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однаизних» — Навигатор игрового мир 
атмосфера Америки 30-х, прекрасное исполнение» — Игромания 


из ans Softworks. Издатель Take 2 Interactive Software. 
компании «1 С». 
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[ INTRO 


С Новым Годом вас, дорогие любители 
ых игр и, конечно же, профес- 
самых игр! Сходу хочу изви- 
TO мы опять «похудели» на 


сионалы 3 


ны у Hac Ha 25 лет 
ы оптимисты), 

ить журнал, по- 
ые корреспон- 


только 


едыдущий ron” 
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(Magic:ihe Gathering знастольная интеллектуальная! Г 
пра вкоторой чтобы победите противниковтебе, 
нужнаподдержка могущественных существха также. 
особые свойства иволшебные заклинания ну |, 
коненнорке (секретное оружие силатвоси мысли» 


Испытай своюудачу примиучастие в. Я 


Тебя жду {более «lOO 
ИИ зтогої купи любой [игровой наборкарточек поры 


| /Magicilihe|Gathering © пометкой «Новогодняя лотерея» 
| и{заполни\вклубе карточкуучастника лотереи! 


нас почувствовать себя насто 
ящим Творцом. _ 
Вот лишь некоторые из нов 

шеств, внедряющихся в но 

проект от Lion Head: 

є возможность создавать 
армию из более чем тысячи | 
жителей деревни; | | 


рять в Cel 
вещества 
Кстати, no} 


| Питер Мулине 


которого «Blac 
просту He бі 
быть нед 
второй часі 
бок, допу! 


сказкам. Возьмем, к примеру, 


| добропорядочного граждани- 


на Соединенных Штатов Аме- | 
i Mak Ги. До чего всета- 


что эта малышка 
ого добрее 


8X0 ПЛАНЕТЫ 


bHbIX игр, разумная це 
и Пі думанная маркетингов: 
политика — вот лишь некото. 
_ рые. из козырей компании 
в борьбе за потребителя. При 
соединяемся к поздравлениям. 
и жалеем, что не смогли при- 
| сутствовать на банкете, устроен- 
ном Sony в честь именинницы. © - мимо великолепной графики, 
1 - | : приставка будет потреблять 
Новое дело ЕА ‘ 5 мало энергии, обладать KOM- 
Ни дня без скандала! Ка- ey | ЗИ | | муникативными свойствами, 
жется, именно под таким де- , : й и иметь подсвечивающийся 
визом работают парни из ЕА : : 4 экран. Многообещающе. 
SPORTS. Воти на этот раз они || 1 
бря 1995 года — мир нашли себе проблему в лице 
е увидел, на что спо- немецкой компании Ascarons. 
Спрашивается, чем не угоди- 
ли бюргеры этим подорван- 
ным янки? Дело все в том, что 
они умудрились выпустить 
футбольный менеджер 


за рр 
на стенд журнала _ 
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шини trade 


3X0 ПЛАНЕТЫ 


Call of Cthulhu 


Vir pol «Жищцники» и «lives ipa 
приз'от журнала «! mw WA ad 


Или вра лю 
тематики. 
Лучшая, по ВИО НИ" ae 


Мало того: все = бно нные на конкурс, | 
Cae eae я читателями по 1О-бальной 
BUISTIEN: 


статьи, набравшей максималь Hels 

количество 6 баллов, получи 30), 1 

А вон. те, кто оценивал oie ITV, Mf У т 
розьгрьше призов IMCKOE TiS Ty) Lionheart 


| 


ТЯ бу? 


> ©2002 "MultiTrade". ©2002 “Akella”. ©2002 "Асіїоп Forms". 
ae Издатель на территории Украины компания "МультиТрейд". 
ten.(044) 237-51-86, 495-10-18, e-mail: info@multitrade.com.ua 


Корпорация ДиноХант приглашает вас на самое экст- 
ремальное сафари во вселенной! Вас переправят на 
планету FMM UV-32, где ученые-генетики воссоздали 
на разных континентах все эры развития планеты 
Земля. Итак, охотничий сезон открыт! Участникам 
раздаются оружие и боеприпасы. А верхом искусства 
считается взять зверя практически голыми руками. Но 
такое удается не многим, ведь все эти доисторичес- 
кие монстры отнюдь не ручные. И с превеликой ра- 
достью закусят самим охотником! 


А это - продолжение великолепной игрь! Но сегодня 
совсем не те жертвы, что вчера... Если раньше вы 
охотились на динозавров и птеродактилей, то теперь 
вам предстоит разобраться с мамонтами, саблезубы- 
ми тиграми и прочими "зверюшками" ледникового 
периода. И не забывайте, им очень холодно. А пото- 
му. они не прочь побегать, поохотиться и закусить 
свежей теплой человечиной. Тут и у матерых охотни- 
ков нервишки сдают. Что уж тут говорить о новичках... 
Итак, все ждут вашего хода в этой смертельной игре! 


Название: Демиурги || (Etherlords =) 
Разработчик: Niva пъегаеы 
Издатель: 1С / St abegy | 
Жанр: RPG/RIS | 
Дата выхода: первый квартал 2003S г. 

Системные требования: пока не определены 


предназначался ва 
рою. Одн 


Игровой процесс игры тра- 


сожалению нания ия доступны герою. 
диционно делится на две час- 


мя свой шанс поиграть, любой расы; более 1a мон- 
a 


каки все нормальные стров;  . | ти: стратегическую и тактичес- 
геймеры, в первых | ® режим конструктора; кую. Стратегический режим 
«Демиков» я пропусти л. | е два новых режима много- Демиургов Il кардинально от- 
Пропустил по одной | пользовательских дуэлей. личается от всего виденного 
й - | раньше. В ближайшем буду- 


Кроме того, полностью щем мы опубликуем подроб- 
переработан стратегический ное его описание. Тактической | творить заклинан 
режим: і і целью игры, по-прежнему, AB- | щие прямой вред. 


|e главный герой пройдет ляется победа над противни-. 
с игроком через всю компа- | ком в поединках героев 

ию — его опыт, умения, за- Единственное оружие в ми- | 
клинания и руны сохранятся | г 


хо 


б онстры могут атаковать вра: | 
7 введень четыре новые кам- | га и отражать его атаки, при- 
пании, каждая из которых нимая на себя урон, который 
дарит Boca ue особый розв ce 


Но вре 
обо всем п ie 


стали доступными плавания _ 
на кораблях, прогул 


по тактике (є вид 
уэлей), есть возмож- 
его дополн 


ной герою, увеличивается. ность уничтожить его послед- 
Чем выше уровень героя, тем | ним, решительным ударом. 
ваемый «могильник»). Однако больше магической энергии Мы уже говорили о том, что 
использовать одно или несколь- | это вовсе не означает, что оно | он получает в начале каждого | герой обычно способен вызы- 
ко заклинаний из числа доступ- | выведено из гры навсегда. : Го хода. Благодаря | вать только создания, относя- 
творении заклина- ерсона У сможет вызвать циеся к его расе. Однако 
/ bie создания (что, | в «Демиургах И» существуют все 
же заклятия, доступные rept 
любой расы, а также герои, 


ний, случайным образом вы- 
бираемых из его Книги Закли- 
наний. Во время хода можно 


щееся создание погибнет ( 
точнее, отправится в так назы- 


будет зависеть от того, н 
сколько хорошо сочетаются 
заклинания в его магической 
книге. Правильно подобран- | 
В ные заклинания могут сущест. «Него Of The Game» следующе- 
рою усилить свое венно усилить друг друга го за такой знаменательной 
вражеское создан и обеспечить максимально вы- той номере «Шпиля»». 
| CMO годную и быструю тактику боя. цдержим русскоязычного 
- є Ваш противник постепенно игростроителя!! 
; ствует более 140 монстров, все время пое, ослабнет, и вы получите возмож- _ Лещук Алексей 
каждый со своим уникальны те > ASME 
внешним видом. Любое из 


я которых может 
длиться в течение некото! 


_ 


Поздравляем всех 
читателей ШПИЛЬ! 
с Новым, 2003, Годом! 


Если без пяти двенадцать настроенья нет и нет 
Это значит Вы забыли подёлючиться Кк Интернет. 


Там веселье обитает, анейдоты, шутки, смех, 
И хандра там быстро тает, и мерещится успех. 


Если № в пять минут второго ВЫ Остались 
без спиртного 
И любимых сигарет - подключайтесь k Интернет. 


Там найдете телефоньт всех такси и гастрономов 
И гоните во всю прыть - лишь бы было чем платить. 


Если же в конце веселья Вас замучило похмелье 
И не мил вам белый свет 
— отправляйтесь в Интернет. 


Там Вы в чате изольете анонимно свой недуг, 
И мгновенно заведете и знаЁомых и подруг. 


Если № в первый день работы, 
Вас замучили заботы 

Kak ввлючиться в Интернет 
— Обращайтесь в LUCKY МЕТ. 


- 


‘WM это при том, что в aes 


_ Короче говоря не желая те- 


Издатель: соб - сур 


Жанр: action/RPG/ncuxo- пос з, 1190. хоррор 


Дата выхода: н 


S.T.A.L.K.E.R.’e писали 
уже все комунелень. 
Нам, естественно, было _ 
лень, тем бодее что мы | 


говорится, ни в б ногой. 


рениями вовсене уменьшаєт | 
ся, а скорее даже наоборот. 


рять такую таргет руп, наша. 
редакция в моем лице порас- 
кинула мозгами и выдала на- 
гора превью столь украинской 
(но от этого не менее ожидае- 
мой) игры. УФФ... 

Четвертый энергоблок ЧАЭС 
взорвался 26 апреля 1986 го- 
да. Жертв было много, но на- 
стоящие масштабы трагедии 
стали понятны лишь спустя не- 
сколько лет. Подпорченный ге- 
нофонд и то, что в глазах ино- 
странцев наша страна ассоци- 
ируется теперь исключительно 
с этой катастрофой, — это 


ноябрь 2003 года 


ЫМ Над водой 
огонь в небесах 


лишь некоторые из последст»- 
.. Однако давайте не бу- 
демо грустном — ведь отчаян 
ные ребята из самой уважае- 
мой (после киевского «Дина- 
мо») украинской команды гот 
вят нам такой атомный пирог 
с начинкой, что проглотим мы _ 


его в мгновение ока. 


Итак, 12 апреля 2006 ona 
ровно в. 14: 33 всем обьявили 


взрьва находился в 
ре от злополучной станции. 
Весь обслуживающий персо- 
нал, понятное дело, дал дуба, 
так что свидетелей не оста- 
лось. Спасать было некого, 
тем более что в зоне пораже- 
ния наблюдались странные 
энергетические возмущения, 
представляющие смертельную 
опасность для исследователей. 
Дальше, соответственно, 
больше — территория Зоны 
внезапно расширилась на 
пять километров, поглотив все 


живое в общем и федералов 


_в частности. И, су, 


останавливаться на достигну: 
том не собиралась _ 
‘To истечении двух лет Kap- 
тина про ‘сходящего измени 


аки, отважившиеся 
уть в Зону — по оди- 
или в составе исследо- 
льских экспедиций — воз- 
ращались ни с чем. Если во- 
обще возвращались... Слухи 

о мутировавших животных 

и других не менее странных 
аномалиях нагнетали и без то- 
го напряженную атмосферу на 
старушке Земле и оптимизма 
людям, ее населяющим, не 
прибавляли. Поговаривали 

о каком-то здоровецком чер- 
ном кристалле, находящемся 
в самом центре территории 
смерти. Пошли слухи, что 
именно из-за этой штуки, про- 
званной в народе «Черным мо- 


нолитом», вся эта чертовщина 
и началась. 

И вот в 2010 году появилась 
возможность проникать на не- 
сколько километров вглубь 30- 
ны отчуждения, не подвергаясь 
при этом опасности в первые 
же минуты быть уничтожен- 
ным. Помимо исследователей, 
вылазки стали совершать ма- 
родеры, браконьеры, искатели 
острых ощущений и прочий 
сброд. Дабы избежать путани- 
цы, этих джентльменов удачи 
стали называть сталкерами... 

Именно в одного из таких 
ребят предстоит перевопло- 
титься игроку. Ну, предполо- * 
жим... ачто дальше-то? На кой 


— 


Nag, спрашивается, этим са- 
мым сталкерам приспичило | 
ломиться, ни с того ни с сего, 

в самое опасное место на 
Земле? Но и тут сценаристы не 
растерялись. (Сразу видно, 
ребята на этом деле не одну 
собаку слопали.) Артефакты, 
имеющие место быть в Зоне, 
пользуются за ее пределами 
большим спросом у BCEBO3- 


b аш слов 

о местности, где происходят 
упомянутые выше события. 
Заброшенная территория огром- 
ных размеров, облезлые полу- 
разрушенные постройки со скри- 
пящими дверями, военные 
базы и лабораторные ком- 
плексы, непроходимые чащи, 
в которых водятся существа 
из ночных кошмаров (впро- 
чем, если они и не успеют pac- 
правиться с вами, то, поверь- 
те, уж от ядовитых туманов 
вам точно никуда не деться). 
Короче, индастриал, причем 
в самом жестоком понимании 
этого слова. Даже парни из 
Rammstein, попади они в та- 
кие места, напоминали бы вы- 
пускников детсада в лагере 
строгого режима. =" 
Самое интересное то, что 

ребята из GSC Game World, 


вооружившись счетчиками 
Геймера, в смысле Гейгера, 
фотоаппаратами и бутербро- 
дами отправились в Черно- 
быльскую зону, дабы провести 
‚разведку территории и досто- 
верно воссоздать ее в самой 
игре. Так что у нас будет заме- — 
чательный шанс воочию уви- 
деть самые страшные места 
‚нашей Родины — и не забо- 
леть при этом лучевой болез- 
нью. Игрок побывает в горо- 
дах Припять и Чернобыль, по- 


| падет внутрь саркофага и на- 
| сладится девственной Kpaco- 


той Мертвого леса. Похоже, 
нас ждет Ta еще прогулочка. 
Что касается собственно 
игрового процесса, то, как обе- 
щают разработчики, никаких 


кации которого  рединены 

в одну глобальную карту, — 

и горя не знаем. Хотя насчет 
последнего не увере! 5 


вая то, какие существа будут 
встречаться на нашем пути... 
: олько зомби стоят. Эти 
тупоголовые твари, подконт- 
рольные существам-телепа- 
там, любят собираться на кры- 
ша X заброшенных домов 
сваливаться оттуда на стал- 
Kepos, буквально как снег на 
голову. А уродливые желто- 
белье карлики, обитающие 

в подземельях и там же устра- 
ивающие ловушки для сталке- 


| для передвижения по Зоне _ 
_ и перевозки грузов. 


дей, эти исчадья ада разрыва- 
ютих своими мощными рука- 


ми на части. Даеще загоражи-- 


вают проходы всяким хламом, 
чтобы не дать вам возможнос- 


ти выбраться наружу, и с помо- 


щью телекинеза швьряются 
здоровенньми камнями. 

Я уже молчу о слепьх псах, 
нападающих стаями из 20- 


30 особей, о крысиных волках, | 


командующих полчищами | 
обыкновенных, но от этого не. 
менее опасных крыс. И это да- 
леко не все представители 
родной фауны, встречающие- 
ся в «Сталкере». 

Но не отчаивайтесь — стем 
оружием, которое будет до- 


| ступно в игре, можно вести 


войну против всех и вся. Но- 
жи, пистолеты (среди послед- 
них и украинский «Форт-12»), 
неизменный автомат Калаш- | 
никова, убойные Fabrique | | 
Nationale HerstalFN2000 | | 
R-300ML, станковый п 
мет ХМ-134, ручной гранато- 
мет РГ-6 — итак далее и тому 
подобное. Плюс! KO всему, спец- 
с (бинокль, детекто- 
ры аномалий...) и широкий 
спектр различных машин — 
от легкового автомобиля до 
вертолета. Практически всю 
технику можно использовать | 


При чем b RPG? 


ров и ученых? Нападаяна лю- | 


лей, S.T.A.L.K.E.R. представля- 
ет собой ролевую игру, но без. 


’накопления опыта вашего пер- 


сонажа, без изменения харак- 
теристик и уровней. Разработ- 


5 чики Хотят, чтобь игрок нара- 


батывал свое реальное мас- — 
терство, тем более что Стал- 
кер — это 3D-action, где мно- 
гое зависит от умения сра- 
жаться. Изменяющиеся харак- | 
теристики, уровни, опыт — все 
это, на взгляд разработчиков, 


- уничтожит реалистичность, KO- 


торую они столь тщательно со- 
здают. В остальном же «Стал- 


| кер» — самая натуральная РПГ: 
‘игрок путешествует по Зоне, 


собирает артефакты, оружие, 
‘открывает аномальные зоны, 
общается и торгует с NPC. 
Примечательным, кстати, 
является следующий факт: для 
«Сталкера» разработан и со- 


вершенствуется собственный 


высокотехнологичный: движок 


`Х.Вау, позволяющий совме- 
| WaTb в уровне как закрытые, 


так и огромные открытые про- 
странства с высокой геометри- 
ческой детализацией (до 300 ты- 
сяч полигонов в кадре). 
Прибавьте ко всему пере- 


численному выше атмосферу. 


so 


ланета Земля... И чем 

она не угодила разра- 

ботчикам компьютер- 

ных игр? Каждый так 

и норовит сотворить 

игру по захвату нашей 
планеты, а уж более продвину- 
тые разработчики — те и во- 
все на всю галактику замахну- 
лисы! И как вы думаете, кто 
будет решать эти проблемы? 
Конечно же, мы — геймеры, 
обремененные многолетним 

‚ опытом спасения человечест- 

ва от глобальных катастроф. 
Вот пусть только пришельцы 
пытаются захватить Землю! 
Дадим тогда парочке порядоч- 
ных квакеров по плазмогану, 
а старкрафтеров озадачим 
управлением базами. Ну и ка- 
кие шансы у захватчиков? 
Ни-ка-ких! © 


Grom — разработка поль- 
ской компании Rebelmind — 
представляет собой приклю- 
ченческий боевик с легкой 
примесью РПГ, боями в реаль- 
ном времени и богатым сюже- 


рарріє card with 16 Mb RAM, CD-ROM 12x, 
direct <-compatible sound card 


- 400 Miu, 64 МБ ВАМ, 


том, основанным Ha неизвест- 
ных фактах Второй мировой. 
Стиль игры явно навеян до- 
вольно-таки известной и попу- 
лярной игрой «Горький 1.7» 

(На западе именуемой «Odi- 
ит»), которую некоторые пар- 
ни из Rebelmind удостоились 
чести разрабатывать. 

Данный проект переносит 
нас во времена Второй миро- 
вой войны, а точнее — в дале- 
кий 1942-й. Нацисты организо- 
вали экспедицию в Тибет и пу- 
стыни Индии. Их цель — найти. 
Затерянный Город (Lost City). 
Согласно древне му преданию, 
в этом сказочном городе нахо- 
дится двенадцать загадочньх 
орудий Короля Арджуна (King 


Arjuna) — с их помощью мож- 
но захватить весь мир. И все 
бы хорошо (или плохо), если 
б не вмешательство отважно- 
Гой непобедимого полковника 
зма (С роли которого 


дицию. Вместе с Громом на 
столь ответственное заданиє 
могут, по желанию игрока, от- 
правляться и другие МРС (мак- 
симальное количество напар- 


ников — двое). Они контроли- 


руются компьютером, но игрок 


| может отдавать им приказы 
“wn заставлять выполнять 


‘определенные действия. Каж- 

дый персонаж обладает собст- 

венными характеристиками: 
той, ловкостью и меткостью. 


параметров. | 


ла сражения, котор‹ 
дит в реальном времени. 
чем исход битвы будет зав! 
сеть не только от ловкости рук 
(конкретней — указательні 
пальца ©) и силы оружия, а 
тактических умений и пока 
телей героя (кстати, некото 
рые битвы включают в себя 
большое количество тактиче 
ких элементов и требуют тща- 
‚тельного планирования). Есте: ' 
ственно, в сражениях немалую 
помощь окажут ваши напарни- 
ки (если таковые есть) — 

их поведение в бою зависит 
от личных характеристик каж- 
дого. Во время боя вы сможе- 
те — посредством набора 
очень простых команд — отда- 


a 


Cog 


pies 


вать приказы своим подопеч- 
ным (но каким это образом 

в самом разгаре боя можно 
отдать приказ, для меня, при- 
знаюсь, загадка). 

Кстати, главные наши враги- 
нацисты: 
-є командир германских войск 

специального назначения 

_ Karl Reiser; : 

» талантливый и сумасшед- 

° ший ученый von Kutz; 

» командир всей операции 
по поиску оружия (его имя 
_ не упоминается). 

’Однако воевать придется не 
только против злобных фашис- 
тов, но и против различных ми- 
фических созданий (демоны, 
волшебники и пр.). Общее KO- 
личество всевозможных вра- 
гов близится к сорока. 

Что касается средств унич- 
тожения, то их будет более 
чем достаточно: от ножей и ме- 
чей до пистолетов, винтовок, 

_ пулеметов, гранат и взрывчат- 
ки. Нам должно хватить ©. 
|| Ключевую роль в решении 


Кроме того, разработчики 
обещают присутствие в игре 
комических элементов: «Мы 


стремимся сделать игру менее 


серьезной и более приклю" 
ческой, но это не означает, 
игра превратится в некую KO- 
медию». Хорошо это или пло- 
хо? Не знаю, нужно сначала 
поиграть, а потом уже давать 
какой-то ответ. 

Мир, в котором предстоит 
побывать (то есть пустыни 
Индии и Тибет), населен персо- 
нажами, живущими вне зави- 
симости от действий игрока 
и по собственным законам. 
Как и полагаєтся, в игре при- 
сутствует дополнительные, 
необязательные для выполне- 
ния квесты, а сюжет обещает- 
ся нелинейным. В целом, гейм- 
плей должен быть захватыва- 
ющим. Прохождение не будет 
сопровождаться этапами или 
миссиями — только цельная 
игра. Она состоит, кстати, из 


головоломок будут играть вся- 
ческие полезные предметы, 
количество которых, по обе- 


семи частей, в течение кото- 
рых вы посетите свыше сотни 
различных локаций. 


вождение тоже на высоте. До. 
жен радовать и тот факт, что | 
техническое воплощение BE | 
шеописанного не требует от. i 
наших компьютеров слишком 
заоблачных ресурсов. | 

К сожалению, мультиплеера. 
не будет. Но, может, это и к луч 
шему? Ведь это каким же надо 
быть талантливым, чтобы со- 
творить уникальную одиночную 
игру и при этом еще и отлич- 
ную многопользовательскую? 

Итак, подведем итоги. Игра' 
обещает быть интересной и за- 
хватывающей, иметь прекрас- | 
ную историю — а это уже от- 
лично. Жанр игры очень редко- 
стный, а поэтому должен хоть 
чуть-чуть оживить нынешнее 
однообразие в RPG и adven- 
ture. Ветвящийся сюжет, юмор. 
и интрига должны сделать игру 
потрясающей. Поклонникам | 
«Горького 17» и «Septerra Core» 
«Grom» должен понравиться. . 

«GROM — просто эпическая 
игра с великолепной графикой 
и оркестровой музыкой» — да 
уж, смерть от скромности раз- 
работчикам явно не грозит ©. 
Бескоровайный Евгений 


Интерфейс понятный, «ико- 
очный», с контекстным меню, 
привязанным к определенным 
командам. Управление персо- 
нажем происходит посредст- 
ыши, хотя к этому делу 
клавиатуру подклю- 


зы (проще говоря, квесто- 
вая) выполнена в легком сти- 
ле. То есть выполнение квес- 
тов и решение загадок не тре- 
бует наличия серого вещества 

в больших количествах. 

7 Кроме того, при появлении 
в новой локации не придется 
заниматься перетаскиванием 
всего инвентаря на доступные 
объекты. 

Ну и поговорим о техничес- 
кой стороне игры. Итак, все 
персонажи трехмерны, живут 
на фоне прорендеренных бэк- 
граундов (словечки какие хит- 
рые ©). Движок игры абсолют- 
но новый и поддерживает уйму 
красивых спецэффектов. Раз- 
решение экрана — 800 x 600 
и выше. Можно сказать, что 
графика по нынешним меркам 


есяц назад интер- 
нет запестрел скри- 
нами из якобы про- 
сочившейся в сеть 
альфа-версии игры, 
ставшей культовой 
‚ задолго до выхода, — Doom Il. 
Мы, как люди оптимистически- 
скептические, этому слуху не 
‘поверили. Однако все разрас- 
тавшееся количество весьма 
правдоподобных снимков эк- 
рана заставило нас засомне- 
ваться. А уж когда на одном из 
форумов появились слова от- 
ца і4, Джона Кармака, о том, 
что «зта версия просочилась 
в интернет без нашего ведо- 
ма, итёперь выход «Doom» | 
будет отложен», таки пришлось 
поверить в очевидное — тех- 
нологическая демо-версия 
прототипа следующего поколе- 
ния «Doom» появилась на пи- 
ратских Яр по всему миру... 
Вот и мне подкинули (со сло- 
вами «Зацени!») зтот полуфаб- 
рикат. Я заценил... Тут стоит 
заметить, что обзоров зтого 
«калеча» по Сети валяется не- 
вообразимое множество, по- 


этому описывать какие-то мо- 
менты просто не стоит — на- 
верняка кто-нибудь уже напи- 
сал нечто подобное, так что вы 
сможете со спокойной совес- 
тью сказать: «Да это ж плагиат. 
Поэтому-то я решил сказать 
свое сугубо личное скромное 
ИМХО по этому вопросу. 

Ну-с, приступим. ВЫ НЕ ПРА- 
ВЬ! (зто я всем, кто писал об- 
зоры «игры»). Начнем с того,- 
что попавшая нам в руки вер- 
сия Doom Ш! 0.02 — это не аль- 
фа и даже, можно сказать, не 
версия вообще. Это, ге 
тестеры, прототип, по которо- 


| му нельзя делать выводов 


о системных требованиях, го- 
товности основного продукта 
и вообще ни о чем. Посмотрев 
на то, что сделали монстры из 
id-software, можно дать оценку 
лишь атмосфере игрь да пред- 
варительно попускать слюни 
по поводу грандиозного техно- 
логического прорыва в движ- 
ке будущего шедевра. В под- 
держку моего ия можно 
принять тот: , что гранато- 
‚и плазма пол- 


ностью выдраны из 03 и рабо- | ка, напрыгнувшая сзади, доб 
тают через раз. | Buna перцу... И прозрение 
Но атмосфера в игре, чего свершилось! Да, 14-50 вполне 1 
уж скрывать, жуткая... Пока - по силам изменить мнен 2 Te) 
еще справляющаяся с запро- кто считал, что жестокие и страш- 
сами игрушек звуковая систе- | ные игры могут подпортить : 
ma 4.1 от Creative заставила | психику детей. Теперь эти лю- 
меня пожалеть о том, что Ргос- | ди поймут, что повредиться мо- 
ter&@Gamble не делают пампер- | жетне только детская психи- 
сы 36-го размера. После рева | ка. Даже взрослый человек 
«DIE, MORTAL) я готов был pac- | после таких игрушек будет пла- 
плакаться и пустить от умиле- кать по ночам и звать маму, 
ния и ужаса сопли; а демоню- | а втуалет его придется прово- 


Radeon 9700 (от $350) и кучи- 
кучи всего такого разного 

| в одном ко усе. Это если не 
отключить все графические 


НИЯ OT б звука ипр.-- 
| то ради чего. вообще стоит за- 
| пускать эту программку? 


трупом еще долго можно изде- 
‚ваться — после каждого! 
трольного выстрела в голову 
в разные стороны летят брыз- 
ги зомбиевской крови, с каж- 
дой новой каплей сажая произ- 
водительность компьютера... 
Думается мне, что к момен- 
ту выхода (если только эту 
игру He задержатна год — до ле- 
та 2004 года) «Doom Ш» станет 
есколько менее требовате- 
‚ресурсам. .. Как этого до- 
— не знаю. Особенно 
сть, что прототип, кото- 
занимаєт 1,08 Гб, 
едусматриваєт те- 


ней от 8096 предметов. Если 
представить себе, что Кармак 
и Ko навесят на эту демо-вер- 
сию еще больше функциональ- 
ности и обьектов (в игре часто 
вьлезают сообщения «обьект 


 «взрьвающиеся мозги» не най- 


ден», «не могу нарисовать ле- 
вый коготь» ит. П.), TO нор- 
мально идти она не будети на 
самых мощных компах — 
пусть даже через полтора года. 
Мах Pagan 


звонок: «Эй, любитель муль- творилось во мраке комнаты, игра, хоть и на ИКС-ящике, ет диаметру солнца этой звезд- 


“BOM N XU: кормить не может. Тем более 
- АТС все-таки открыли мн! (ни ‚ | что ребята и сами не собира- 


Название: HALO г 
Разработчик: Bungie Software 

Издатель: Microseft 

Жанр: action 

Платформа: Xbox 

Дата выхода: четвертый квартал 2003 года 


ван из романа Ларри Нивена 
Ringworid». По Нивену, на pac- 
тоянии двухсот световых лет 


лучили бы товарищи-компью- 
терщики игрушку года на руки . 
`девятого ноября (кото- Но нет, гордые они были — 
poe, между прочим, яв- i | кроме кваки и контр-страйка от Земли существует нестан- 
ляется общероссийским | круги в рез ничего признавать не хотели. дартный — в виде кольца — 
Днем защиты буквы «Е») | и китайских пла be А зря, товарищи, зря... небесный спутник. С астрофи- 
меня заставили писать э ) Ну да бог сними. В конце зической точки зрения он ма- 
тью?! Не знаєте? Я тоже! ete. Ну давай, иди сп Не ме- концов, создать 3D-action на ло отличается от обычных пла- 
А, между прочим, за бортом й интеллектуалам pa отать. | PC He так просто — особенно нет и вращается вокруг та- 
моей каморки — одиннадцать | Й зто...дверь с той стороны если нет ни соответствующего | мошней звезды по круговой 
ночи. После дня трудового прикрой». - ь опыта, ни соответствующего орбите. Ширина кольца равна 
я очень устал. А тут — натебе — Сонное подобие братца рас- | движка. Но это в прошлом — 1 000 000 миль и соответству- 


кажите мне, пожалуй 
ста, почему двадца` 


тяшньх глаз в треть лица, a Hy- | ая опять прильнул к монитору. | но все же вышла и порадова- ной системы. Д) 
ка давай нам статейку, да по- Анализ «электронной макула- ла в свое время многих. Акак | 300 000 000 Mv 
И чтоб народ дро- туры» приказал долго жить. обычно ведет себя компания, | вращается с пос 
рочитанного». | «Так! — думаю. — В чашке пус- | выпустившая вполне ориги- || = 
’ 6- то, спать хочется, а статья нальную игру, которая, вдоб: 
олжна быть готова». Оторвав | вок ко всему, оказалась хи- 
гот стула, я лениво побрел | том? Правильно — клепает 
кипяточком. продолжение. К сожалению, 
р и Bungie не ангел божий и со- 
трудников манной небесной | 


дорогу в инёт. «Аллилуй ице | лись останавливаться на до- 

возопил я. Отчего мой брат. . 

мирно спавший в соседней | | цар: 

комнате, проснулся: «Ты чего | ние (в! лі 

орешь, писатель xpe...B? — лось на прежнее г i 

промолвило полусонное со- Умостившись на стул 

здание, появившееся в двер- я стал шастать глазами по р 

ном проеме. — Уже ж почти бочему месту. Бумажка за | 

двенадцать». бумажкой, плакат за плакатом. 
Полюбовавшись на убогую «Ба! Какие люди! Да зто же Ко- 


картину в семейных трусах, ноко!› Из динамиков продол- 
я лениво пробурчал: «Давай- жал мелодично крякать саунд- 
давай, спи иди. У тебя завтра трек к небезызвестной Ларке. 
первая пара -- физкультура. В голове мелькнула мысля: 


«А не зайти ли нам в гости 
к программерам из Bungie?» 

Задумано — сделано. 

Вот уж чего не ожидал от 
Bungie, так это Halo 2. Впро- 
чем, в свое время и первое-то 
«Halo» никто особо не ждал. 

А зря: если бы все гурьбой, да 
навалились бы — может, и по- 


высотой около 1 000 миль — 
они удерживают атмосферу 
внутри. Как видите, мир — что 
в романе что в обоих игах — 
однотипен. А это наталкивает 
на мысль о вероятности совпа- 
дения некоторых ключевых 
моментов, так или иначе влия- 
ющих на дальнейшее разви- 
тие сюжета. 
Так вот, «Halo 2» поведает 
нам о подвигах Master Chief 
и Cortana после того, как они 
чудом выкарабкались из пер- 
вой части и вернулись домой. 
Чтобы обнаружить, что на Зем- 
лю напал весь флот Covenant... 
По мере прохождения игро- 
ку придется отражать войска 
противника, а впоследствии — 
‚рейти к контратаке. В зави- 
ости от дислокации и бази- 
ния врагов героям выпа- 
обывать на различных 
етах, в числе которых 
ная планета самих Cove- 
де игроку повстречают- 
е расы — Brutes 
phets — созданные спе- 
циально для «Halo 2». 
Но и это не все. Как утверж- 


мику игры будут влиять раз- 
личные параметры атмосферы 
и природного ландшафта той 
или иной планеты. Например, 
низкая гравитация на Луне 
позволит вам прыгать значи- 
тельно выше и дальше, чем 
это возможно, скажем, на 
Земле. И тут возникает во- 
прос: «И чем же таким карди- 
нальным хотят удивить нас 
разработчики?» — ведь все 
изложенное выше мы уже ви- 
дели в первой части. И тут 
Bungie раскрыла свои карты... 
Традиционная графика осно- 
вывается либо на лайтмэпах, 
либо на так называемом вер- 
тексном освещении. Как изве- 
стно, сей метод и быстрее, 
и надежней — однако приме- 
нять его, чтобы получить высо- 
кое качество картинки для ди- 
намических объектов, нельзя. 
Ведь накладываемые тексту- 
ры не способствуют повыше- 
нию детализации объектов — 
они являются неким тормозом 
в просчетах геометрии моде- 
ли. А как вам наверняка изве- 
стно, при увеличении детали- 
зации повышаются также 


аботчики, на дина- 


и требования к ресурсам, ко- 

торых, к сожалению, на сего- 
| дняшний день нет ни в ИКС- 
ящике, ни в РС. Идея попик- 
сельного освещения заключа- 
ется в том, чтобы использо- 
вать текстуры как данные. Эти 

текстуры, называемые «нор- 
| мальньми», содержат инфор- 
мацию о том, в какую сторону 
по отношению к источнику све- 
та направлен пиксель. А по- 
скольку информация об осве- 
| щении берется от самих пиксе- 
лей (злементов картинки, ко- 
торые являются наименьшими 
частями видео, отображаемы- 
ми на экране), то такое осве- 
щение создает эффекты света 
и тени на уровне пикселей. 
То есть, если взять квадратик 
размером десять на десять 
пикселей серого цвета, где все 
пиксели серые, и расположить 
его под любым углом к источ- 
нику света, то изменение цве- 
товой палитры поверхности 
будет определяться всего 
лишь тем или иным углом, под 
которым повернут пиксель — 
в зависимости от источника 
света. «Но ведь это же очень 
трудный для графического яд- 
ра видеокарты расчет» — ска- 
жете вы. И ошибетесь —для 
него ничего сложного здесь 
нет. Ядро видеокарты будет 
производить простой линей- 
ный расчет, подставляя лишь 
данные об угле поворота пик- 
селя данной картинки. Таким 


р 
образом, качество попиксель- 
ного освещения, по сравне- 
нию с другими методами, зна- 
чительно выигрывает. 
К сожалению, на видеокар- 
тах прошлых поколений попик- 
сельное освещение в реальном 
времени не было возможным. 
Впервые этот метод был реа- 
лизован NVidia в GeForce 2. 
Однако лишь после выхода @е- 
Force 3 разработчики получили 
на руки архитектуру птіпіїеРХ. 

Не буду лишний раз напоми- 
нать о том, что в основе хВох 
лежит чип пу2А — смесь треть- 
его и четвертого GeForce — 
благодаря которому стало воз- 
можным использование техно- 
логии бамп-мэппинга. Эта тех- 
нология позволяет получать 
более высокий уровень дета- 
лизации без увеличения слож- 
ности моделей. Благодаря по- 
пиксельному освещению раз- 
работчики могут создавать мо- 
дели того же качества, но с ис- 
пользованием меньшего коли- 
чества полигонов. А чем мень- 
ше полигонов, тем проще 
столкновения, тем лучше фи- 
зика и тем больше свободной 
памяти в системе. Это значит, 
что игра будет быстрее гру- 
зиться и не станет тормозить 
во время игры. 

Как видите, Bungie планиру- 
етне просто продолжение, HO 
игру, которая должна значи- 
тельно превзойти предшест- 
венницу, — и снова собирается 
совершить революцию в жан- 
ре. Улучшенная графика, но- 
вый искусственный интеллект, 
многопользовательская игра 
и другие приятные новшества 
сразу же сделают «Halo 2» 
предметом вожделения мно- 
гих игроков. 
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Название: Revolucion 
Разработчик: Fun Labs 
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Издатель: Activision Value 


Жанр: FPS 


Системные требования (норм): 23-600, 256 Мб ВАМ. 32 Мб ЗВ асс. 
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У 


е бойтесь названия — 
никакой политики не 
будет, а то кто-то уже, 


все более и более прошлым - 


о) будущем. 
..Начинается, значит, эта 


революцію co вступительного 


ролика, который, вопреки мо 
им ожиданиям, ничего `о буду- 
щем сюжете не поведал. Зато, 
правда, п едал. атмосф: ру то- 
го времен { ‚ когда все это бу- 


Коммунизм 
или киберпанк 


В двадцать первом веке люди перестанут лгать, лицемерить, красть, убивать. 


дет происходить, и подготовил 
к графическому восприятию. 
Итак — огромный мегапо- 


лис, над которым раскинулось 


зачное оранжевое небо, сдо- 
ренное разными нехорошими 


За них это будут делать машины... 


ыхлопами. Внизу мечется Ha- | | 


‚ обеспокоенный состояни- 


‚на своих ID-KapTax. © 
лошная реклама но- 


азвлекательньх заведе- | 
кроме того, везде шны- | 


й необычный и ваз. 


аровала только какая-то 
ная размытость картин- 
да илица персонажей из- 


лишне реалистичными не на- 
-зовешь. Зато уж что разработ- 


чикам удалось, так это разно- 

образие передачи окружаю- 

щего мира. Тут вам и различ- 
ые бетонно-стеклянные со- 
ружения, и всевозможнье 


виды фильтрации 
Отмечу также. 


звуковое сопров ждение, ко- 


торому поддерживаемый ЕАХ 


пель, падающих из-под проте- 


кающих труб, ‚шаги противни-. 


. ключ, ломик, ла 
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четы. Если, например, в зда- | ный набор, особенно если 
нии можно пообщаться прак- | уче и трудом 
_ тически с каждым, то BOT дв 
_ ри закрыты все как одна - 
_ и пошуршать по ящичк: 
исках «сладенького» 


_ чится. Оказывается 


того, чтобы BE 


ям мотаться. Реалистично 
_ Странная ona у ває какая 
господа разработчини, и rs 
нутая вышла... 

Правда, дальше игрок нолу, 
чает (за вредності рым вовсе не по душе такой | 
| расклад для борьбы с такой 


лет и шотган. Не самый мощ: | 


орудия. 


і сварганили Сопротивление 


и привлекают теперь туда на- 
шего героя. : 
Но дальше сюжет закручи- 
вается еще сильнее. Мало то- 

го что пришлось некоторое | 
время поработать на повстан- 


цев, так потом (вы таки будете 


смеяться) снова попадаем 
Корпорацию, сотруд 


к оружию тоже нехи-. 
п открьваєтся: полу- 
арбалет, злектро- 
зерную снайперку, 
емет и разные диковинные 
e обошлось и тей 


«Молотов», мины, за ряды 


и прочее, и прочее, и прочее. 
Интересно, что, кроме стан- 


ет еще и дополнительные 


‚огневые возможности, KOTO- 


рые переключаются Ha клави- 
атуре (хотя задать можно 


ется. о. за патронами на- 


ГОНЯТ все же придется. Е 


Короче говоря, играйте — 
гейма хороша, во-первых, тем, 
что она неплохая ©. Да, ребя- 
та из Fun Labs революции не 


| совершили, хотя хорошо поста- 


рались. Но, как говорила Анна 
рельсы, — все еще впереди 


Вечный революционер 
‚ Юрий Гладкий 


Sa aa ia pe eee Re, gia nS =o ear aos] 2350 ара 
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чего начинаєтся полет? 
С продувки двигателя, 
предполетной проверки 
всех приборов и узлов 
самолета? А вот и нет, 
полет начинаєтся CO 


штурвала, а точнее — с джой-. 


стика, ибо вся серия Combat 
Flight Simulator’os (от совсем 
малоизвестной компаний | 
Microsoft) напрочь отказьваєт- 


ся слушаться штурвала, управ- | 


ляемого с клавиатуры. Хотя, 
впрочем, искушенным пило- 
там сей факт должен быть из- 
вестен не хуже, чем издателю. 


Какой джойстик выбрать — - 


это тема отдельного и не ме- 
нее увлекательного разгово- 
ра, но сейчас о другом. Давай- 
те выясним, что же нам пре- 
поднесла цифра «3» после аб- 
бревиатуры «MCFS» («Microsoft 
Combat Flight Simulator»). Игра 
охватывает события от пере- 
ломного 1943 года и до конца 
войны. Так что двух лет карье- 
ры пилота нам должно хватить 
с головой, тем более что она 
(карьера) будет по максимуму 
насыщена воздушными сраже- 
ниями за небо над многостра- 
дальной Европой. Страны 
«Оси» в игре представлены 
Германией (точнее, Luftwaffe), 
а страны союзников «союзни- 
ков» — Великобританией (ВАЕ) 
и США (USAAF). 

_Любая игра начинается 
с меню — причем в качестве 


его фона в Microsoft Combat 


Flight Simulator 3: The Battle 
for Europe выступает «живая» 
(то есть интерактивная) кар- 
тинка, которая отображает вы- 
бранный нами самолет с уста- 
новленным нами же вооруже- 
нием. Меню Опции выглядит. 
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| вполне стандартно: настройки 


видео и детализации картин- 
ки, звука и многопользова- : 
| тельской игры (будь-то игра 
| по сети или через интернет); 
здесь же можно настроить 
раскладку клавиатуры и отка- 
й либровать джойстик. Разра- 
| ботчики не обошли вниманиєм 
| опции реализма полета и во- 
| обще всего, что с ним связано. 
Все в том же меню игрок мо- 
| жет возобновить прохождение 
ранее сохраненной кампании, 
(Тут же находится справочная 
информация («хелп») и Hand- 
`Воок$, ставшая визитной кар- 
точкой игр от «Мелкомягкого». 
В HandBooks включены три кни»: 
ги в формате PDF: по летной 
подготовке, тактико-техничес- 
ким характеристикам военной 
техники и тактике ведения боя. 
Покинуть игру вы сможете, 
выбрав. Quit CFS в этом же меню. 
Меню Quick Combat (быст- | 
рый бой) предназначается для 
тех, кому не терпится в бой. 
| Выбираем тип миссии, страну, 
| за которую хочется воевать, 
и, понятное дело, самолет — 
который, в свою очередь, ос- 
нащаем подвесным вооруже- 
нием, далее выбираем его ок- 
| раску, а также эмблему вашей 
эскадрильи (например, трефо- 
вый или бубновый туз — если 
вы будете летать на немецком 
самолете). Можно также вь- 


| 


брать пилота, в «шкуре» кото- 
рого вы окажетесь. 

Миссии в игре могут быть 
нескольких типов: «свободная 
охота» или перехват, эскорт 
или штурм наземных целей — 
и так далее. А выбор самоле- 
тов у нас достаточно обширен 
и, в то же время, специфичен. 


Из числа английских нам 


предлагают: 
Истребители: 
» дватипа Spitfire МК.ІХ; 
» один Hawker Tempest; 
» один Hawke 
+ атакже реа! 
de Havilland Vampire й. 
Бомбардировщики: 


» Focke-Wulf Fw-190A; 

е тритипа реакті ных 
Messerschmitt Me-262A 

© атакже такие экзотические. 
самолеты, как Gotha 
Go-229A и Dornier 00-335. 
Бомбардировщики: . і 

е всего лишь три модифика- 
ции Junkers Ju-88 (хотя, 
к примеру, Ju-88 тип «P» 
является ничем иным, как 
тяжелым истребителем 
с крупнокалиберной пушкой 
под фюзеляжем). 


За США нам предлагают ле- 
тать на таких самолетах. | 

і Истребители: 

® два типа Lockheed P- 38. 


» дватипа North American 
B-25 Mitchell; | — 
» тритипа de Havilland Mosquito. 


Германия на выбор игрока 
предоставляет следующий 
«парк». 

Истребители: 

е два типа Messerschmitt 
Bf-109G; 


Lightning; 

e North American Р-51; 

» Republic P-47D; 

» реактивный Lockheed Р- 80 

Shooting Star: 

» и экзотический Curtiss P-55 
Ascender (который, по сути, | 
являлся лишь эксперимен- | 
тальной моделью и в боях. 
участия не принимал). — 


cu которых были | 
созданы специально для борь- 
бы именно с В-17. : 

Ewe | один момент: летая на — 
бомбардировщиках, вы може- 


ле ВЫПОЛНЯТЬ роль как пилота, 


При этом в предполетном | таки бортстрелка или бомба 
«брифинге» вы получите воз- — дира. Замечу, что роль каж 10- 
боевое за- | ro члена экипажа очень Bark 
арту; вы- на: если, например, бомбар- 
) дир промахнется — миссия не 
| будет выполнена, точно так 
же, если стрелок не сможет ус- 
пешно отгонять наседающие _ 
истребители, самолет в конеч- 


ном итоге собьют — и на этом - 


: ‘ваша карьера завершится. 
молет, который выполнял за- При выборе Кампании мы 
дачи по уничтожению «летаю- | получаем возможность со- 
щих крепостей» Boeing В-17 — 
мы сможем навесить на него, | же воспользоваться уже со- 
скажем, 1000-килограммовые | зданной кампанией. И начнут- 

бомбы. Это такой же нонсенс, | ся будни карьеры пилота той 
как если бы бипланы Первой страны, за которую вы будете 
‚ мировой вооружить ракетами | сражаться... 
класса «воздух-воздух». Госпо- В Мультиплеере нам предло- 
да разработчики, а как же жат либо создать свою игру, 
| школьный курс физики? Ведь | либо подключиться к уже со- 
‘при такой загрузке выбран- зданной — с помощью модема 
° ный самолет не то что взле- или через локальную сеть. 
теть, а даже двух метров толком | Кроме того, у корпорации 
роехать не сможет. Впрочем, | Microsoft имеется очень серь- 
тот случай не единственный. | езный игровой сервер — 


Mmicreso бі 
Combat Flight Simulator 3 


здать свою собственную или | 


ZONE.COM — там предусмот- 
рена рейтинговая система по 


| всем типам игр, будь то симу- 


яторы или стратегии. Другие 
компании могут лишь позави- 


зданных разработчиками: ле 
ных моделей, то, думаю, даже 
неискушенному летчику понят- 
но, что она далека от действи- 
тельности и носит поверхност- : 
ный характер. Особенно это | 
асается таких эксперимен- 


тальньхх машин, как, напри- 


мер, немецкий реактивньй 


| самолет-крьло Gotha Go-229A 
риканский поршневой || на 
P-55 Ascender, oe 


Аэродинамика ти машин бы- 
ла не до конца изучена даже — 
их создателями — анамуже | 
предлагают в полной мере 
использовать этих «птичек» 
в боевых вылетах. 
Графика игры серьезное на: 
реканий не вызывает, 
во всем присутствует како 
отдаленный привкус амери- 
канских комиксов натему Вто- 
рой мировой — в «шкуре» пи- 
лота это чувствуешь особенно 
хорошо. Наземные объекты, 
бронетехника, артиллерия 
и особенно строения — все 
выглядит как-то’ аляповато. 
А ведь игра пожирает очень 
много ресурсов, и, если у вас 
He Pentium 4 и видео 128 Мб 
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картинки — иначе постоянные | 


нового, все выглядит вполне 


VideoRAM, советую не особо 
разгоняться при настройках 
‘разрешения и детализации 


‘ленных нареканий или недора-. 


зумений не вызывает BCE 


что до ге мплея, то тут. 
«MCFS не привнесла ничего 


B <MCES: курьезы, а также про- 
жоранною _ по. отноше- 


ших голубых экранах. 
В любом случае, 


ми. Сам же я возвраща 
к «Штурмовик Ил-2», а фана- 
там «MCFS» рискну посовето- 
вать вернуться к предыдущим 
частям этой — несомненно 
профессиональной с точки 
зрения пилотирования — се- 
рии военных авиасимуляторов. 
Евгений Ануфриев 


ни одна. 
е 


ятины, вареная ка- 


: да и другие вкус- 
‘ности, приправленные исклю- 
чительно чесноком... 


амевАМ 


500, 128 M6 RAM 


Зато отношения с «Прекрас- 
ными Дамами» были весьма вы- 
сокими и заключались во фри- 
вольных шуточках, шлепках 
no выступающим частям тел 


ги прочих «ухаживаниях». Да 


и разговаривали рыцари не- 


что вроде: «Эй, ты, ...! 
Ин. а (0) 0) 


Но к счастью, игра «Strong- 
hold» и недавно вышедшее ее 
продолжение Stronghold: 
Crusader мифов о рыцарских 
временах не развеивают — 

и те, кто был в неведении, 
в нем и остаются. 


ee 


и 


НОСТЬ. «Crusader 


“He тянет на полновесную вто- 


рую версию игры (тот же дви- 
жок, те же внешний види об- 
щая суть), но вот в качестве 
продолжения вос 

очен іч 


1. Прибытие 
1100 АБ 


2 


жаков COB- 


предлагает несколько вар 
антов ведения боевых дейст- 


ские «З Е 
ния», «осада» и «вторжение», 
а более продвинутый набор 
опций. Причем игрок уже He _ 
привязан к английской на- | 


| ции, а может выбрать сторо- 


ну, за кото 


ся, и стат 

| арабом, 

| представи 
| ванного 


(сарацине 
взять се 
к укреп 
автори 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


омнить о скоро- 
жителей, кото- 
ой версиивыхо- 
пости (рождались) 
и очень медленно, 
так что при атаке вражеской 
армии и больших потерях не- 
возможно было быстро вос- 
становить баланс сил даже 
при большом количестве ре- foes 


® Человек Pagan 


Название: Halloween: The Ne 
Жанр: FPS 
Разработчик: Jadeware 
Издатель: Jadeware 
Системные требования: не 
Дата выхода: а она вам на 


Tuna 


нылое зимне-осеннее 
утро. Восемь часов де- 
сять копеек. Вставать 
облом, так и хочется 
«сачконуть» и поспать 
еще часок-другой. 
запно телефон начинает 
щать, как укушенная за: 
макака. Хмм... и какой > 
ботряс позвонил в столь р 
ний час? Телефон не замолк 
ет. Беру трубку и выдаю вл 
нию злобное «Алло!..› ©. Гай- 
’ дут — вечно молодой и вечно 
веселый — оживленно начи 
нает грузить о моем негатив 
ном влиянии на нежную г 
мерскую психику. Да, бос 
вы мне тоже дороги... Hy BO 
день испорчен, пора браться 
за дело -- искать очередной 
ацтой, найти его, надругаться 
и похоронить заживо ©. 
Так вот, дамы и господа, се- 
годня мы потанцуем на могиле 
очередного ацтоя под назва- 
нием Halloween: The New Night- 
mare (H:NN). 
Без лишних слов приступим 
к делу. Соблазнившись банне- 
ром, я получил в свое распоря- 
жение демо-версию 1.3 (а я-то 
думал, что все версии до рели- 
за начинаются на «0», XM...). 
Как ни странно, но установка | 
прошла успешно. А потом на- 
чались сюрпризы, о которых. 
на сайте игры не было сказа- 
но ни слова. Soe 
Во-первых — системные — 
требования. Сначала! игра. рез: _ 
во побежала на моем старень- 
ком Celeron 1,1 TTu/256/32MX 
400, но стоило только завер- 
нуть за угол, как счетчик FPS | 
зашкалило... на цифре 5. Не- 
много оправившись. от шока 
я притаранил игрулину. в ред 
цию и запустил на P4 1, 8 гц 
1024/64Ti, но итут облом — 


с завидным постоянс` 
свечивалось аж 7 ЕР$ 
пре з злобные вопли по- 


графике. Она про- 
. для года эдак 


в тоску по временам первых 
«пней» и первой же «Кваки». 
фект усиливает и тот факт, 
то по нажатию на «Сіті» на 
экране появляется орудие 
убийства, гордо. именуемое 
«Ахе», но, тем не менее, являю- 


щееся чем-то из семейства 
Масе- inne Star-Flail (була 


| прохождение уровня се 


ОЦЕНКА: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 
SBYK: 


Ba, если по-русски). Ост 
часть арсенала тоже не 
рочек. Только арбалет вы 
дит прилично, но я повто 
только выглядит. Другие пушк 
смахивают на пистолеты из 
детских фильмов про пиратов. 
Стреляют соответственно. 
Пара ласковых слов о Tex, 
в кого стреляют: ацтой, пол- 
ный ацтой. Дизайнеры у них не 
иначе как англичане — буйст- 
во красок и фантазия отсутст- 
вуют как таковые. Качество 
же текстур и количество поли- 
гонов явно не соответствует 
системным требованиям. Бес- 
тиарий «H:NN» состоит по боль- 
шей части из летучих мышей, 
мумий, пауков и каких-то зеле- 
ных тварей, очень похожих на 
некоторых моих однокурсниц 
©. Истреблять эту недоделан- 
ную напасть нужно в четко 
указанных разработчиками. 
количествах, причем время | 


ограничено. Да, и еще.. 
стры отреспавниваются 4 
ли не за спиной, что очень 
прягает (хотя все предметы 
и оружие появляются тоже). Та 
что назад дороги нет. Аеще — 
надобно буковки собирать, : 
чтобы слово вышло... Скажу — 
честно — у меня не вышло. 
В итоге все это сильно и непри- 
ятно попахивает приставками. 
А теперь о самом главном: 
обещали ведь веселый, нео- 


рдинарный экшн, полный чер- 


ностью передавать атмосферу 


‚шей и собирать по углам бу- 


"Ладно, говорю: позд 


ику и озвучку. Как рас 
сь @&%^!$ маркетологи. 
з Jadeware — «игра будет пол- 


праздника». He думал, что Ha 
Halloween для полноты весе- 
лья нужно убивать летучих мы- 


ковки. 
До каких это пор, спраши- 
ваю, мы будем развешивать 
уши и играть во что ни попадя? 
Делать нужно игры, а не рек- 
ламу (как сейчас повелось 
у «мэтров» игровой индустрии), 
а то вбахают охакеренно бак- 
сов на раскрутку, а наш брат- 
геймер нет-нет да и поведется. 
А потом сидит за монитором. 
да репу чешет: «А где нелин! 
ный сюжет? Где отыгры 
ли? Где все новое и ори 
ное? Где.. 


веты, опять же, вес 
утешительны. 

При всем при этом 
навес» вроде как нужно 
таки сказать ну хоть что-то хо- 
рошее, доброе, вечное ©. 


всех поклонников «Ш 
с Новым годом и жел 
имущества в 9 фрагое 
удачи и дачи у моря, 
во всем и так далее. 


ei 


MoHAA: Spearhead 


Чтобы активировать читы, 


запустите игру со следующими 
параметрами: 


«+ зе ui_console 1 + set che- 


ats 1 + set thereisnomonkey 1» 
(без кавычек). Во время оди- 
ночной игры нажмите клавишу 
<~® (тильда) и вводите: 


_$ВИх — получить x ресудоій 


® $SU x — получить x юнитов 


405 — режим «бога»; 

fullheal — получить полное 
здоровье; 

wuss — получить всё оружие 
и боеприпасы; 

посіїр — получить возмож- 
ность прохождения сквозь 
стены; 

notarget — показать версию 
игры; 


fullhea лечить игрока; 


ори игрока; 

2 перейти к ло 
цииху 2; 5 5 
coord — выводит текущие 
координаты; 

kill — убивает игрока; _ 
toggle cg_3rd_person 


<Escape> и введите: 
TOUNGA — получить пол- 
ное здоровье; 

BLINDAX — получить полный 


же читов, затем на- 
Епіег» еще раз: 
VIN — выиграть миссию; 


ных юнитов; 


поддержки; 


e $GET TECH — получить все 


‘дования; 


текущие технические иссле- 


ГАЕЕ TECHS — получить 
нические исследо- 


R ОМ — включить 


Если чит активирован, вы 
услышите специфический 
звук. После ввода кода отпус- 


о тите <Shift>. 


e МОНІТ — никто из команды 
не получает повреждения; 

e MONEY — дает герою 1000 
денежных единиц; 

HEAL — вылечить всю ко- 

манду; 

АММО — неограниченный 


ЕХР — да qlee очков 
опыта. ‘ 


.S.-Most Wanted... 

Запустите игру с парамет- 
ром «funlabs» (для этого и 
ните строку в ярлыке ‘следу 


щим образом: mostwanted.exe 


-funlabs). 


Во время игры нажмите кла- 
вишу <-> (тильда) для вызова 
консоли. Все читы включаются 
с параметром «1», выключают- 


ся по параметру «О». 

e godMode (0/1) — режим 
«бога»; 

godModeTeam (#) — режим 


* mw_showhud (0/1/2) — 

_ спрятать HUD; 
mw_aiDisableThink (0/1) — 
отключить Al. 


Deadly Dozen 2 — 
Pacific Theatre 


Bo время игры нажмите 


паузу, чтобы оказаться в зкра- _ 


не задания миссии. Нажмите 

клавишу <L> и вводите 

чит-коды: 

e godmode — неуязвимость; 

е ammo — получить полный 
комплект патронов. 


Ghost Recon: 
Island Thunder 


Нажмите <Enter> на кейпа- 
(справа на клавиатуре) 


_и вводите в консоли: 


e сізсо — выполнить все 
задания; 


боезавас для всей команды; 


refill — получить все объ! 


ть в инвентори; 
chickenrun — особые _ 
гранаты; 


-run — увеличить скорость 


передвижений; 
superman — режим 


hidecorpse — отключить 
показ имен убитых игроке 
shadow — невидимость; _ 


loc — показать текущ 
координаты игрока; 


names — показать наиме! 


вания объектов; 


god — совершить самоуби! 


ство; 


ammo — неограниченное 


личество патронов; 
toggleai — включить/в 
чить Al; 


TNT/€D52x/SB: | 


TIPS & TRICKS 


ыклю- 


я 1, 76Н2/ 
561 ae /A0GB/ | 

IB GeForce2MX400/ 

2х/5 В; 


on 800 MHz/ 
/20GB/ 


- 548-1-548 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: МондАА: Spearhead 
Разработчик: EA Los Angeles 
Издатель: Electronic Arts 
Жанр: FPS 

Системные требования (норм): P3S-600, 256 Мб RAM, 32 Мб SD ace. 


’вая вино, раздавали мудрые 


а, не могут люди без 
хлеба и зрелищ. Еще 
‚древние римляне поня- 
пи, что изо всех зре- 
лищ особо по душе лю- 
дям всякие военные 
действия и всё, что 

с ними связано. И когда одни 

сраж: лись B смертельном 


Оценка: 10 
Графика: чн) 
Звук: 11 
Гейммлей: 10 
Управление: 11 


Когда снова 
чешутся руки... 


грохочет, трясется, пылает 
красным заревом от огня _ 
фашистских зениток... 
, после наглого 
а б «Мы счаст- 
і ошел прыжок — 
‚питан еще нервно прикаль- 
ется, а вы уже летите, умо- 
я господа бога, чтобы оче- 
редная трассирующая пуля не 
‘подсветила ваши внутреннос- 
ссию (их здесь, | тина предмет наличия в них 
хоть они и подлин- | утреннего завтрака... 
ем в оригинальной 


бою, другие сидели и, потяги- 


оветы a впрочем, речь не 


до вспоминать лесопосадку. 


офигенное в. е у тебя » возле школы, де вы под смех 


He из-за того, что в киоске || 


вместо пяти рубасов сдачи || 
дали пятьдесят, а потому, что 


ставляется возможность пере ) 

дохнуть FA нибудь втемном | ee наполнение. не. 

углу. Итак, экшн, господа. _| нравится. Нет можно, конечно, 
Рад вам представить сержан- | постоять Ha месте, особенно 

та Джека Барнса, который (под | если вы большой любитель ло- 

вашим, разумеется, руковод- ада — поскольку через пару 

ством) пытается для началавы- | секунд вам предстоит пережить 

садиться (не поймите это как в этом лесу отнюдь не встречу 

синоним испуга ©) вместе є, й Г к 


- | ляєтесь. А как, ребята, смот- 
...Любите ли вы лес? Не на- 


чень многие пойдут здоро- 
аться с прадедами... 

Добро пожаловать в Берлин 
мо у васна глазах превраїе- 


45 года! Горо, 
ется — под действием огне- 1 
вых вспышек, разлетающихся | довольно-таки 
во все стороны комьев земли, а 
падающих деревьев, пронзи- 
тельного визга снарядов и гро- 
хота взрывов — B практичес- 
ки черно-белую картину, дейс 
вующим лицом которой вы яв- | та. И вот туда-то вы и попадае- 
тео и в поте oe работаете 
рится пламенно-серое небо, 
солнце, будто переболевшее 


Рг епатитом Papa падение 


мпоме, 
лодитбстоянньм нажимо 


штурм какого- сто ‘селения, укреп- | люд схлоп 

ленного не хуже, чем резиден- ощЩных выстрелов «Пантерь». 

ция Саддама Хусейна (я поче- Короче, появился хороший 

му-то уверен, что она неплохо | шанс вновь нацепить Ha запы- 

ук реп ена а 9) -- врезультате ленную и пропитанную кровью 
теймерскую форму медаль. 


В Te времена, когда человечество еще только-только вышло из колыбели, за ним нужен был глаз да 
глаз... Кто наблюдает за нами с поднебесья? Бог? Дьявол? Высшая сила? Нет... Это око последнего 
дракона: Только он сможет спасти земли людей от нашествия коварных врагов. 

‘лаз Дракона” - уникальная игра, чудесная смесь фэнтезийного экшена и РПГ, созданная российски- 
ми разработчиками. Знаете, чем вам предстоит заниматься? Никогда не поверите: воспитывать 
дракона! Единственного оставшегося в живых из целой 
расы этих прекрасных существ, некогда мирно сосущес- 
твовавших вместе с людьми. Выбрав тип своего детища 
(как известно, драконы бывают огненные, ледяные или 
кислотные), вы отправляетесь спасать человечество, по- 
путно взращивая юного перепончатокрылого. В то время, 
как он будет сражаться с врагами, учиться магии и осва- 
ивать новые навыки, люди сами потихоньку станут боро- 
ться с монстрами, пользуясь всеми преимуществами сво 
его группового интеллекта. 

Еще одной отличительной особенностью игры стала 
трехмерная графика, использующая самые современные 
технологии. Наличие таких эффектов, как терраморфинг, 
динамическое освещение, смена времени суток, различ- 
ные погодные явления и катастрофы, сделают вашу 
жизнь в драконьей шкуре поистине незабываемой! 

- Роскошная графика в разрешении до 1600x1200, с 

потрясающими визуальными эффектами 

+ Множество спецэффектов: терраморфинг (изменение 

земной поверхности в реальном времени - вулканы, 
кратеры от выстрелов ит.п.), землетрясения, реалис- 
тичная смена времени суток и многое другое 
Е 3 + Объемный звук с завораживающими музыкальными 
- 4 є композициями 
- Более 40 видов отвратительных чудовищ 
+ Десять типов людей: лучники, рыцари, простые крес- 


©2002 "MultiTrade” на Украине. ©2002 "Акеїїа". Becars ran 
©2002 "Primal Software”. www.akella.com  - Свыше 100 видов объектов: здания, деревья, валуны 


и пр. 


тел.(044) 237-51 -86, 495-1 0-18, info@multitrade.com.ua | - Более 80 видов визуальных спецаффектов 


ПОРО ORANG] Е 


ным утешением. остается _ 
заветная коробочка с надпи- | 
IFA». Загрузишь игру, вы- 


Сью 
_ берешь себе в соперники не- 
_ навистных потомков янычар, 


поставишь уровень ‘сложности. 


на какой-нибудь cynep easy — 
и отрываешься по полной про- 
. грамме. Потом, правда, прихо- 
дит понимание того, что это 
всего лишь игра, в то время 
как настоящий футбол — 
зто жизнь. 

Ладно, вьтрем сопли и вер- 
-немся кнашим баранам. Опи- 
сывать, что представляет со- 
бой «ФИФА,» от американских 

любителей электронного 
искусства, не буду. Потому как 
занимался этим на протяже- 
нии последних полутора лет 

г раз, наверное, пять. Ограни- 

- чимся нововведениями. Тем 

| более что нововведения эти — 

по сравнению с прошлыми 

| частями знаменитой серии — 

| 1 не только графичес- 

формле ния игры, б 


|| чертов шарик наконец-то осо- 
знал глубину своей значимос- 


ти на футбольном поле — 
и решил отомстить человечест- 
ву за вечное его пинание нога- 
ми двадцати двух здоровых 
дядек. Теперь догнать и обра- 
ботать мяч стало задачей не- 
тривиальной. Все, как и в на- 
стоящем футболе, зависит от 
технической подкованности 
игроков и от их физических 
данных. Хардкорные геймеры 
останутся довольны. 

Изменена схема пробития 
свободных, угловых и штраф- 
ных ударов. Вместо задолбав- 


ших х стрелочек Bee, 


| ча фальшф 


команды. 
двигаются 


может сделать только он. 
течатляет и поведение ко- 
ы противника. Даже на 
лом низком уровне сложно- 
| сти ваши визави ухитряются 
дать понять, насколько улуч- 
шился их Al. Теперь игра стала _ 
более непредсказуемой — 
и никто не даст вам стопро- 
центной гарантии, что резуль: 
тат матча „будет для вас поло- 


лы, и, кроме т 
ся расстояние 
и воротами, ка 
итальянских фу 
трансляций. Б: 


скандируя і 


_ рафика и звуковое сопро- 
вождение? 

І | EA! 

пример, Зизу выполняет обвод- 


ку вокруг своей оси так, как Андрей Гайдут 


‚ тесь в TOM 


с «NBA» 2001 года выпуска, 
ия сей фактвызывать 


Итак, первое, что бросается 
глаза, это стильный дизайн 
меню. Правда, прежде убеди- 
ю среди прочего 
полезного та на вашем же- 
лезном друге присутствует 
Internet Explorer 6.0. Без него 
игра однозначно не запустится. 
В меню, помимо всевозмож- 
ных настроек и прочей дребе- 
дени, можно выбрать режим 
игры. Плей-оф или отдельные 
игры, регулярный чемпионат 


или выставочные матчи — все 
это придется по душе настоя- 
щим ценителям западноаме- 
риканского искусства забра- 
сывания мяча в корзину. А для 
тех, кого вышеперечисленны- 
ми изысками удивить трудно 
(Арвидаса Сабониса там, или 
Реджи Миллера), еашники 
приготовили режим стритбола, 
где соперники играют один на 
один. Причем, помимо улицы, 
косточки можно теперь размять 
еще и на пляже или в зале. 
Сам игровой процесс раду- 
ет — настолько, насколько мо- 
жет радовать игра в баскетбол 


TO PLAY OR МОТ ТО PLAY. 


против компьютера. Хотя не 
обошлось и без некоторых не- 
дочетов. Так, например, бега- 
ющие без передышки в тече- 
ние всего матча баскетболис- 
ты вовсе не устают — а к кон- 
цу игры и вовсе бодро ломятся 
к корзине соперника, как буд- 
то они только-только вышли на 
игровую площадку. На самом 
деле большинство придирок 

в «NBA Live 2003» следует от- 
нести именно к несоблюдению 
законов физики. Хотя черт 

с ней, с физикой, — главное, | 
чтоб игралось интересно. А это 
возможно только в случае, ес- 


il 


= 


ракурсов, чему способствует 
переработанная система пове» 

дения ненавистных по «МВА 

Live 2001» камер. Сами игроки _ 
из одутловатых обезьян пре- 

вратились в более или менее 
приличных граждан. Некото- 
рых из них даже можно узнать 


Уверенности B завтр ші ем 
дне игростроения добав ляет. 
и тот Baki, что арсенал 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Sandee Phoenix Rising 


Разрабо гчик: Grin 
_ PAN Vision 
>Kanp Arcade Racing 


Системные требования (норм? В 


ем двоих жен. 
| ных персонажей симе- 
вами, о Фен- 


тот будет типа после ядерной 


зимы. Вот это другое дело! Так, 
‘чего там получается? Пустырь, 


постьядерный период — и два 
психа в шлемах стоят... Нетне 
то, просто стоять как-то скуч- 
но, надо их в машины 3aca- 
дить. Только машины эти 
сделаем нестандартными да 


еще обвешаем их оружием — | 
пусть драйверы развлекаются. 
Ну вот, наконец-то вырисовы- - 
| вается картинка из игры, 
которая назьваєтся 


andits Phoenix Rising. 
Итак, мои ‘дорогие любители 
рюче-смазочных материа- 
в, как вы уже догадались, 
ечь пойдет о гонке. Безумной 


| такой, нестандартной гонке. 
Вообще, дух происходящего 


в «Бандитах» не нов -- нечто по- 

добное уже было в «Ballistics», 

«interstate’76». Ho, тем не ме- 
jee, перед нами новое и до- 


‘вольно интересное творение. 


Займемся же им вплотную. 
Начну, пожалуй, не с обзора 

падения/роста цен на мин- 

дальные орехи в Европе, 

а с игрового процесса, в како- 

вой и погрузило меня описы- 

ваемое творение. Вначале 


`получаю я, значит, какое-то дви- 
жущееся устройство. Сказать 


определенно, что оно собой _ 
представляет, весьма пробле- 
матично. Однако если сопоста- 
вить ЭТО с техникой, которая 
ку на более по- 
пах, можно остано- 


ГО икла и. скрытыми. 

ами танка». Вообще, 
эти авто могут быть самыми 
разными и ane 


не). Установив даже на хилу! 
машинку мощный забойный 
пулемет, вы вполне будете до- 


стойны уважения со стороны 
противников. 

Кстати, именно с тем, что не- 
которые орудия намертво за- 


крепляются на корпусе, связа- | 


которая специфика управ- 


Получается, что за пулемет 
‘отвечает мышка, а за авто — 
клавиши. Напряг в том, что ма- 
шинка, несмотря на свои не- 
детские размеры, оказалась 
очень чувствительной и при 
малейшей подправке курса 
начинала кружится так стре- 
’мительно, будто я на скорости 
решил ручником тормознуть. 


МИ «бандитами на колесах» | 
ри помощи стационарной 
ушки — чтобы направить сна- 

ряд по адресу, приходится пол- 
ью разворачивать корпус. 
ообще, в бою самой дейст- 


венно так икой является по- 


коем случае нельзя — д 
тыни очень качественн 


С постоянными вырисовываю- 
щимися из ниоткуда бархана- 


ми, лысыми скалами, с подо- › 


бающими обстановке природ- 
ными явлениями, с летящими 
из-под колес клубами пыли 
(которая любит подыматься в 
самые напряженные момен- 
ты). Просто с отдельными дета- 
лями как-то не сложилось, по- 
этому вряд ли получится уви- 


‘деть что-либо, кроме куч вся- 


кого хлама, ободранных рек- 


‚ ламных щитов, ветряных мель- 


ниц и столбов электропереда- 
чи (которые, несмотря на то 
то проводами вроде и не свя- 
заны, все же непонятным об- 
азом источают свет). Ауж 
встреча с каким-нибудь отда- 
ленным домишкой вызывает 
чуть ли не слезы радости. 
Но главной ценностью 
в игре является все же метал- 
лолом (который способствует 
улучшению нашего «броненос- 
ца») и вода. Как раз с ней-то 
и будет связана первая ваша 
миссия — придется затьрить 
(отбить) водяной фильтр. 


_TO PLAY OR NOT TO PLAY 


во GUN DOWN! 


мостоятельно придумываемой 
тактики. Так, захват каравана 
можно проводить в несколько 


этапов: отбить, например, сна- 
| чала конвой и отключить ра- 


диодоступ, а затем уже выска- 
кивать из. кратера, удивляя 
всех своей прытью. 
Относительно Al, то он рас- 
тет вместе с вашим уровнем 
владения машиной. И если по- 
началу разделаться, к приме- 
ру, с бандой Flaming Pumkins 
будет не особо трудно, то в 
дальнейшем ваши шансы вы- 
жить, столкнувшись даже с од- 
ной-единственной машиной, 
вооруженной гранатометом, 
резко падают и зависят те- 
перь только от вашего умения 
лихачить и увиливать от ракет 
и пуль. Даи на игровую физи- 
ку здесь обратили внимания 
ровно столько, сколько я обра- 
щал на уроки труда в школе 
(ая ведь на них практически 


не бывал). Так, тачки, в какие 


бы передряги они ни попада- 


| ли, разбить не удается — да 
‚ иперевернуть тоже. А при взры- 
ве осколки исчезают букваль- 


но сразу же. Кроме того, на 
холмах машину подбрасывает 


так, что начинаешь сомневать- 
ся в законе земного тяготе- 
ния, который кажется вьідум- 
кой сродни Покемону (прости- 
те, если кого обидел ©). 

А вот звуки и музыкальное 
сопровождение — супер! Да- 
ешь побольше игр с такой бод» © 
ройи живой музыкой! Предус- 


`мотрены три тематические ра- 


диостанции с. ‚музыкой ‹ опреде- 
ленных направлений либо i 
забойное техно, либо мощный 
индастриал, либо разрывной 
металл. Короче, музыка и 4 


Se ee 


о муч 


TOPLAY OR NOT ГОРОАУ 


тель: THO 
: Action 


аба била-била — не 
разбила. Дед бил-бил — 
не разбил. Внучка в фор- 
мечерной мыши при- 
шла, с локтя прорубила, 
коленом под дых дала, 
ез себя швырнула — и ре- 
пу расквасила. Нехилая ска- 
‚зочка получается, а все пото- 
что внучка уже лет пять как 


занимается реслингом и репы 
разбивать научилась ой как | 


"хорошо... 


"Как вы, наверное, догада- 
лись, на повестке дня у нас 
реслинг WWE Raw. Непривыч- 
но видеть подобную игру на 


руки не Нл ель 
— В общем, к 


комп полне еще жив в моей 


режимы: Exhibition 
и King of the Ring. 
Пробуем‘ первый - 
ем схватку тет-а-тет, цель кото- 
рой . о неузнаваемости раз- 


памали — Ивотвам мое спор» | 


годзилла по кличке Рикиши, 
какой-то демон в маске — 
и куча других. Но легион не 

был бы полноценным, если 

б игроку не дали сварганить 
своего бойца. А такую возмо. 
ность предусмотрели, так что 
к общему количеству игроков, 
у меня добавился еще и со 
венный франкенштейн — 

Лупоглазый отморозок, фер- 


ную маску... Короче, клевый 
увак получился ©. 

Кстати, полностью реализо- 

ваться в Exhibition не получит- 

ся — этот режими оздавался» 


телеканалов. Шоу, во время 
демонстрации которого на 
хруст костей прибегала из со- 
седней комнаты ваша собака, 


Травматология 
5. Peat умаци 


| вается Title Match и являет со- 


‘a победа, за которую можно | 


: Геймплей: 
Управление: 


HT 60" 
й он 32! 
CPU SPIKE DUDLEY AL SNOW CPI 


CPU WILLIAM REGAL 2 TAZZ CPi 


mene ere тмин 


а соседи, всполошенные дики- 
ми воплями, вызывали мили- 

цию, опасаясь за ваше здоро- 
вье. Короче, режим этот назы- 


бой собрание различных чем- 
пионатов — и ваша главная 
цель, конечно же, не участие, 


чемпов: 
e Women’s; 

e Light Heavyweight; 
e Hardcore; 
e European; 


IF Heavyweight. 


месить будет, а за! 
 боркой гербария). 
верзила-костоло 
тор обьявляєт 
после чего TOT вы? 
ну. То же самое пов 
и с другими «спорте 
Вообще, практич 

выглядит перфектно 
ринг отделан так, что ї 
настоящий, а не на Kal 
будь игровое дополнение, Ca- 
мо месилово проходит в чисто 
киношном виде: бойцы исполь- 
зуют огромное количество 
ударов, прыгают на канаты. 
Кстати, у каждого персонажа 
есть излюбленный прием или 
серия ударов: например, Рики- 
ши обожает наваливаться на 

ас своей й устрашающей м 


каждого «месителя» приходит- 
ся множество. Кроме того, во» 
 времявыставив блок и зало- 


ТО PLAY OR NOT TO PLAY 


| eB или даже обл 
‚ ского стол 


с дес! | льно на более ин- 
тересного момента. В общем, 
можете не беспокоиться, что. 


очень высок, 


выделывает такие трюки, ‚что 


ваш боец — на радость зрите- б 


уходит на пол ринга, до 


странности сильно напоминая | 
’ при этом.вялый кусок мяса. 


ние бойцов влияет врем 
веденное на ринге, и их 
данные. Поэтому не рас 
вайте, что в роли Рикиш 
жете полчаса ласточкой 
тать на ринге — не для этог 
он такую массу наращивал. 
Что касается музыкального 
оформления, то оно даже уч 
ше, чем графика. У каждого 
бойца своя сопроводительная 
«походная» песнь; удары и зу 
ботычины звучат очень смач- 
но; меню тоже на славу обра 


| ботано звуками... В общ 


как в лучших домах Парижа. 
Понятное дело, что любите?" 
лей спортивных файтингов на 
РС меньше, че любителей 
шутеров — зато, если ужвы | 
таковым являетесь (или хотя 


Нето пусть уда 
сы Вилли Peri 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Mortal Kombat: Deadly Alliance 


Разработчик: Midway. 
Издатель: Midway 
Жанр: драки 


Ностальгия, 
или Судорожная 
реальность 
_ 9x, вы годы мои, годы — - 
золотые времена! Как сейчас 
помню: черно-белый экран те- 
левизора «Весна-302» на 
двадцать два дюйма и еле ды- 
шащий сеговский джойстик. 
Раскаленный блок питания 
приставки, на котором можно 
варить вкрутую яйца страуса. 
Судорожное дрожание рук со- 
седа, пораженного видом 
зверского фаталити, выпол- 
ненного над его любимым пер- 
сонажем... 
Да, были времена... А не 
повторить ли их? Казалось 
бы, чего проще — создать 
клон уже существующего ори- 
гинала. Но нет, не тут-то было. 
«Хватит! — гордо заявил 
Эд Бун.— Клонов не будет. 
И бить нас лицом о каменные 
статуи мира Мортала у вас не 
получится... Мы вложили 
в игру весь наш десятилетний 
опыт. Мы взяли лучшее из то- 
го, чему научились, делая пер- 
вые четыре части игры, и со- 
здали совершенно новый тип 
-файтинга». : 
| Xm... Представляю, с каким 
выражением лица говорил эти 
фразы Эд в интервью одному 
из американских игровых из- 
даний. Дело в том, что почти 
все те, кто сыграл отнюдь не 
последнюю роль в создании 
предыдущих «Смертельных 
схваток», «лихорадочно» поки- 
нули родные застенки мидвей- 


‘ской конторы. Дэвид Мичикич, — 


_ Джош Тсуя и, конечно же, ге- 


ний всех времен и народов, 
человек, подаривший (не без 
_ помощи Эда Буна) всему миру | 


Платформа: Xbox, PS2, GE 


KOMBAT 
Издание 


МК, — Джон Тобиас. Да, 
ла китайская народная 
Ну, не беда — все-таки З, 
остался. И этот гадкий утенок 
решил больше не мучить 
фанов многочисленными сю- 
жетными ответвлениями MK, 
а сразу ударить в лоб пятой 
частью. Чтобы всяким разным 
теккенцам и виртуал-файте- 
ровцам было завидно до ко- 
лик в одном месте. 
Действительно, в плане оп- 
тимизма Эду можно лишь по- 
завидовать — выдав серию 
«однобоких» шедевров, он еще 
на что-то надеется. Проще го- 
воря, новые творцы «Смер- 
тельного поединка» не собира- 
ются мастерить арканную вер- 
сию «МКБА». Ведь аркадная 
игра а ля игра на автомате 
и игра консольная а ля игра на 
приставке — это две большие 
разницы. А новый «Мортал 
Комбат» создается именно. 
в приставочном варианте. 
«Приставочный МК будет са- 
мобытен — и никаких бледных 
копий с игровых автоматов» — 
слова Эда. Он уверяет, что 
одиночному режиму игры. 


будет удел гораздо больше | 
внимания, у зм раньше. «Мы |8 
можем теперь расс вать 

на консольный тип уп 
ния, на подробную пр 
сюжета — на все то, 
чает приставочные и 


ей и прочим. В 
тинге был сдела 
реальные боевы 
удары руками, н 
зование оружия = а а 
стратегию поединка, ведущі ж 
гося с подобньм арсеналом." 
Конечно, кое-какие движения 
мь просто не могли убрать 
из игрь (например, знамени- 
тый гарпун Скорпиона), но все 
же большинство «старых» при- 
емов в условиях нового движ- 


рый выполняет неско 
доизмененное Пумсэ с п 


MORTAL КОМВАТ 


=DEADLY ALLIANC! ср 


геї несколькими стилями 
з единоборств. Представьте се- 
е — даже в одном комбо вы 
‘сможете использовать эле- | 
менты разных боевых техник, 
переключать их можно будет 
| вально «Ha лету». К приме- 


/MKGOLD. Кроме. 
‘известно, что Скор- | 
л способность. 


сему, в игру 
лизм высшего 
яки, разорван- 
‘капли пота, соча- 


и заломов и: з айкидо. 
`Атеперь ‘самое интерес- 

ое. Сюжет. Это уже не «гни- 

лой абзац» — это полноцен- 

ый томик текста — со всеми 

деталями, притчами и сказка- 

ми. Бун четко заявил, что 

«МКБА-история начинается за- 

й, произошед- 

дущих частях. Это 
а Куан Чи и Шанг 

© набирали силу 

імайись поисками некое- 
| ro Древнего Знания». 
А каквь думаєте, почему 


som? Не знаете? Читайте: 
«За всю историю великого Тур- 
нира многие пьтались захва- 

тить власть над ним и получить 


это, пожалуй, са- 
кусненькое. Система ве- 
боя. Каждый персонаж 


EA 


АА LIANGE 


| жалуйста. 


бессмертие. Все они потерпе- 
ли поражение. Однако теперь 
ситуация несколько другая: 
два величайших колдуна — 
Шанг Цунги Куан Чи — не су- 
мев получить власть в одиноч- 
ку, решили объединить свои 
усилия. Союз смерти и хаоса 
готов свергнуть самого бога 
Райдена и утопить мир людей 


в крови и боли». 


Герои, 
или Те, которых 
надо хоронить 


К сожалению, я не могу рас- 
сказать вам обо всех героях, 
но вот о четырех из них — по- 


Blind Kenshi — хладнокров- 
ный безликий ниндзя. В детст- 
ве он услышал от своего учите- 
ля легенду о священном зна- 
нии силы, спрятанном в поте- 
рянных катакомбах. И вот, спу- 
стя некоторое время, молодой 


парень отправляется на поис- 


ки артефакта. Годы упорных 
скитаний по пустоши катакомб 
не приносят долгожданного 
результата — однако выводят 
его к некоему запретному ко- 
лодцу потерянных душ. Жела- 
ние завладеть силой богов бе- 
рет верх — и Блинд спускает- 
ся вниз. Но не тут-то было. Его 


взору предстали орды сверхъ- 
естественных духов, уносящих- 
ся во Внешний Мир. Не выдер- 
жав такого зрелища, смертная 
оболочка Кенси навсегда ли- 
шается способности видеть — 
духовная же сущность очища- 
ется от незнания и неверия... 

Далее следуют Добро и Зло 
в одном флаконе. Drahmin 
(ONI-Tormentor) и Moloch (ONI- 
Destroyer). У древних монахов 
существовала легенда о могу- 
щественном шамане, который 
в один прекрасный день был 
низвергнут простыми смерт- 
ными. За земные прегреше- - 
ния душа и тело Драхима попа- 
ли в мир Netherealm, где и по- 
встречались с демоном-при- | 
зраком. За время, проведен- 
ное в изгнании, Драхим изме- 
нился — ‘стал яростным и, вдо- 
бавок, приобрел статус ри. 
зрака-мучителя. 

А теперь его противополож- 
ность — Молох. Всеми повад- 
ками напоминает пещерного 


человека. Его оружие — же- 


лезный шар, прикованный 
ктелу. Жутко ненавидит Дра- 
хима — в особенности за его 
силу — и готов во что бы то 
ни стало отправить призрака 
восвояси. 
Как разработчики вспомни- 
ли о принадлежности Скорпио- 
на кяпонскому клану (Ширай- 
Рю), лично для меня осталось 
загадкой. Но, как бы там ни 
было; тот факт, что ниндзя по 
имени Ханзо Хазаси воскрес 
из небытия, меня порадовал. 
Возможно, этот персонаж 
будет наконец самим собой, 
а не инфернальным призра- 
ком, страдающим амнезией. 


На этой торжественной ноте 
я, пожалуй, закончу. 


Зоуа 


ТО 


> 


PLAY OR NOT ТОРЕ 


Название: Ace of IVithology 
Разработчик: Ensemble Studios 


Издатель: Microsoft 
Жанр: RTS 


Системные требования (линимальные): Pill - 800, 128 Мб RAM, 16 SD Video 
Системные требования (рекомендуемые): P lll - 800, 256 Мб RAM, зе SD Video 


к, господа гейме- 
ры, начнем очередной 
| обзор с... минуты мол- 
чания. Дело в том, шо 
в лесу чего-то там сдох- 
ло — Microsoft в кой-то 
веки выпустила действительно 
стабильно работающий 
и очень играбельный продукт, 
Нет-нет, я не об очередном 
Service Pack для всех «осей» 
всех времен и народов. Все 
аздо проще: сегодня речь 
пойдет о новом хите жанра 
стратегий — об Age of Mithology. 
Хитовость «АоМ» была рас- 
познана не сразу, а после трех 
дней испытаний и одного ящи- 
ка традиционного для всех ха- 
керов и прочих прекрасных 
представителей сильного пола 
напитка ©. Так вот, изделие де- 
велоперов из Ensemble Studios 
тестировалось сначала во враж- 
дебной среде Windows 2000, 
затем ХР; ну и, наконец (не- 
много очумев от непривычно 
стабильной работы «АоМ» под 


окнами дяди Билли), я поста- 
вил сабж на 98/Ме мастдая. 
И везде инсталляция проходи- 
ла без сучка без задоринки. 
Да... ведь могут, когда захотят! 
Но оставим в стороне зануд- 
ные технические подробности 
и перейдем собственно к рас- 
смотрению игры. Сразу можно 
сказать, что «Age of Empires» 
обрела очень замечательные 
и весьма примечательные 


‘прелести древних мифов, в ко- 


торых легендарные герои сра- 
жались с не менее легендар- 
ными монстрами, а боги люби- 
ли вмешиваться в дела смерт- 
ных. Все в игре оформлено 
в очень впечатляющем и кра- 
сочном ЗВ. Графическое ядро 
игры без особых изменений 
могло бы быть использовано 
в каком-нибудь весьма при- 
личном ЕР$-шутере. 
Создателям удалось вопло- 
тить в игре причудливую смесь 
фэнтези е вполне реальным 
историческим антуражем. 


YTHO: 


ENSEMBLE 


звтуорі:о 


Греки на севере, 
или Викинги в степях 


Поэтому богов, героев мифов 
и легенд, могучих мифических 
созданий, а также древней 
магии в игре предостаточно. 
Наравне с лучниками, пехотой 
и кавалерией, в бой идут цик- 
лопы и минотавры; ледяные 
гиганты помогают осадным 
башням и катапультам разби- 
вать городские стены. На исто- 


рическом соответствии, пай 


да, поставлен жирный крест-- 
в игре сведены цивилизации 
из совершенно разных эпох: 
на одной карте обитают древ- 
ние египтяне, эллины (они же 
древние греки) и скандинав- 
ские викинги. 

Экономическая модель под- 
верглась существенным кор- 
рективам, и цивилизации не 
напоминают уже братьев- 
близнецов. Да, базовые эле- 
менты игры остались. Изме- 
нились лишь некоторые ее 
нюансы, что вполне понятно, 
учитывая различия трех базо- 
вых рас (египтян, греков 


Оценка: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 
Звук: 


Египта 


и скандинавов), мифы кото-. 
рых решили воплотить в от- 
компилированном виде деве- 
лоперы из Ensemble Studios. 
Так, в качестве основных ре- 
сурсов вам необходимо, как 
и раньше, собирать пищу (охо- 
та, рыбалка, земледелие), 
древесину и золото. У разных 
сторон сбором ресурсов могут 
заниматься специально пре; 
назначенные для этого. 
ты. Например, у викингов 
плохими сборщиками золот; 
являются гномы, хотя с руб- 
кой леса у подгорных жителей | 
явный напряг. 

Четвертым ресурсом 
В «АоМ» служит божественное 
расположение собственного | 
бога, необходимое для сотво- | 
рения заклинаний и производ- 
ства мифических юнитов. 
Это расположение надо еще 
заслужить. 

Монстры в «АоМ», разумеет- 
ся, взяты тоже из мифов и ле- 
генд. На стороне греков вою- 


бо 
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[Worship HEPHAESTUS: God of the forge and labor, His improvements aid human soldier armor and 


‘weapons. 


чу 


‚ же атакуют врага, а 
"в роли гидры выступает Мсти- 


ют колоссы, Гидры (нет ie Гид- 


ралиски ©), минотавры, кента- 


вры, мантикоры 


«редиски» из «Двенадцати по- › 
‚двигов Геракла». У викигов ру- 
AST валькирии и всякого рода 


гиганты; ау египтян в качест- 
ве «основного аргумента» на 
оле боя выступают анубиты, 


ен й люди-скорпионь 


и другие обитатели пирамид. 
Разработчикам действительно 
удалось придумать в области 


«юнитостроения» нечто новое. — 
ожалению, не обошлось 


нального копирова- 
ереноса слегка видоиз- 
мененных существ одной расы 


в другую. Так, например, у гре- 


ков гидра в процессе сраже- 
ния может отращивать допол- 
нительные головы, которые то- 
у египтян 


тель, который изначально спо- 
собен атаковать одновремен- 
но нескольких противников. 
Hy a типа «кобра е’ушами» 

из египетского пантеона явля- 
ется точной копией греческой 
мантикоры. Но это так — 
информация к размышлению. 


’ Общего сугубо положительно- 


го впечатления от игры дан- 
ный факт ни в коей мере не 
портит. 

Особую роль в НЕ ої 
Mithology» играют боги. У каж- 
дой рась они свой, и при пере- 
ходе на новую ступень разви- 
тия игроку предстоит делать | 
выбор между двумя богами, 
каждый из которьх имеет уни- 
кальные возможности и юни- 


ты. А это означает, что отныне © 


каждая раса будет обладать 
ничем не ограничиваемым на- 
бором стратегий — ведь игрок 
может выбирать различные 
виды юнитов, каждый из кото- 
рых обладает своими неповто- 
римыми достоинствами (и не- 
достатками тоже). Поиск опти- 
мальной стратегии развития 
представляет обширное поле 
для дискуссий. Вместе с вы- 
бранным при переходе на но- 
вую ступень развития богом 
игрок получает несколько 
специфических апгрейдов для 
зданий и юнитов, а еще — 
гнев или милость данного бо- 
га. От божественной мощи не- 
много разит «Red Alert 2» — 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


збенно после того как не- 
Sbiit ураганчик сносит пол- 
базы. К счастью (а, может, 
и к сожалению), эксплуатиро- 
вать всевышние силы в своих 
целях можно только по одному 
зазу на каждый уровень раз- 
ития (эпоху). 
Как и положено в мифах, бо- 
покровительствуют героям 
им личностям, к этим са- 
богам приближенным. 


Герои в «Age of Mithology» — 


это всего лишь сильные юни- 


ть, хоть и наделенные специ- _ 


фическими возможностями. 
Так, фараоны у егиятян могут 
ускорять строительство или 
производство юнитов, иссле 
дования и сбор ресурсо : 

В случае гибели фараон 
заменен преемником. 
присутствует еще одна. поло- 
жительная фишка -- 


‘кампании герои становятся 


бессмертными и пере а 
быть ахиллесовой пятой | 

в игре, что, безусловно, очень 
и очень радует ©. Теперь не 
нужно прятать Геракла и Аякса 
в самом укромном местечке 
на карте — их место на пере- 


довой. Когда геренонив хит- 
пойнты достигнут нулевого по- 
казателя, герой на перестанет | 
быть героем, а просто тихонь- | 
ко приляжет отдохнуть на гру- | 
де поверженных врагов, в то 
время как душа его отправи 

ся потусоваться с божествен- 
ными корешами на Олимп или, 
в Валгаллу. А чтобы та 
красавца вернуть в состояни 
бодрствования, нужно просто 


: привести парутройку юнитов 


_ Ты позабудешь 


ANIMANA 


Японское название: Blood: The Last Vampire 
Английское название: Blood: Fhe Last Vampire 
Формат: полнометражный фильм (2000 =] 
Жанр: сэйнэн/сенен, мистика с элементами истории 


Создатели: 


автор'романа — Осии Мамору 
иллюстратор романа — Тэрада Кацуя 
автор сценария — Камияма Кэндзи 
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звукорежиссер — Кеити Момосе 

ЗО графика — Такумицу Кифуне 

студия — Production 18. 


про печаль и боль, 
ТЫ будешь во крови купаться 


еловек выделился из 

мира животных и стал 

другим. Это случилось 

не потому, что он увидел 

мерцание звезд в глу- 

бинах синего моря или 
серые нити дождя, в пасмур- 
ный осенний день тянущиеся 
над бездонной степью. Это 
случилось потому, что он со- 
здал своими руками первое 
орудие убийства. Орудие, при- 
носящее боль — боль, которая 
не утихнет ни на секунду. Боль, 
которая похожа на пропасть 
между двумя мирами... 

жжж 

-- 0 боже! Зтого не может 
бьть. Оно опять, опять ожило. 
Боже, дачто же зто такое? 

-- Заткнитесь и лучше 
спрячьтесь за машиной. При- 
шло время вкусить боли, — 
сказала девушка с мечом 
в руках. ...Через пару секунд 
гигантских размеров существо 
упало на пол авиационного 
ангара ВВС США. 

Через два дня после собы- 
тий на базе. 

Мужчина со шрамом возле 
уха подошел к окну. Осмотрев 
площадку для парковки, где 
стояло несколько военных ма- 
шин, он спросил: 


м "й ut ааа. | 
— Вы по-прежнему утверж- 
даете, что девушка, которая 
прибыла к вам в школу неде- 
лю назад, с легкостью распра- 
вилась с тремя офицерами 
элитного подразделения «Мор- 
ских котиков» и, проникнув на 
территорию ангара, убила это 
существо? 

Молодая — лет двадцати 
восьми — особа, спрятав в су- 
мочку носовой платок, дрожа- 
щими губами произнесла: 

— Да нет же. Как вы не по- 
нимаете. Она не убивала этих 
людей. Их убило это существо. 
Оно... оно появилось так вне- 
запно. Томи даже не успел его 
заметить, как оно одним ма- 
хом снесло ему голову, а его 
другу... Боже, я никогда не ви- 
дела столько крови... Оно про- 
CTO... ну, понимаете, просто 
разорвало его пополам — 
словно листик бумаги. Боже... 
Я не могу это вспоминать. 
Сколько же там было крови. 
Боже! Кровь — она была вез- 


(40| 


Ne 
де. Я... яне могу больше. Из- 
вините... 

Девушка заплакала. Тушь на 
ее глазах поплыла — и по ще- 
кам покатились черные слезы. 
Она опять достала платок. 

— А кто убил Фрейчела? — 
Том Андерсен достал сигарету 
из полупустой пачки и опять 
подошел к окну. 

Девушка повернулась к не- 
му и сквозь слезы спросила: 

— А кто это? 

Еще раз осмотрев площадку 
для парковки, Андерсен про- 
изнес: 

— Тот третий, которого на- 
шли возле второго ангара. 

Она опять заплакала. 

— Да успокойтесь вы, нако- 
нец. Я седьмой месяц слушаю 
такие истории. И, поверьте, 
мне от этого не легче, — он по- 
дошел к папке с фотография- 
ми. — Город за городом, база 
за базой. Где только мы не на- 
ходим изувеченные тела. Вы 
думаете, мне приятно смот- 


реть на труп человека, остан- 
ки которого разбросаны в ра- 
диусе десяти метров? 

Бросил на стол пачку фото- 
графий: 

— Черт возьми. Где моя за- 
жигалка? 

— Пожалуйста, не надо н 
меня кричать, — сквозь с. 
пролепетала девушка. 

— Извините, я не хотел 
обидеть. Поймите, вы ед! 
венная наша надежда. Вы од: 
на видели лицо той девушки. 

Андерсен положил на стол 
пару фотографий. 

— Это она! — воскликнула 
девушка, указывая на моло- 
дую особу в большой белой 
шляпе. 

— Вы уверены? 


— Да! Да, конечно же! Te же 
глаза, тот же взгляд. Вот толь- 
ко здесь лицо у нее какое-то 
другое, не такое холодное, что 
ли? 

Том перевернул фотогра- 
фию. В левом верхнем углу ма- 
ленькими печатными буквами 
было написано: 


VAMPIRE. 1892 год 
Девушка притихла. Тишина 
наполнила комнату... 


Андерсен никогда больше 
не вернется в этот город. Так 
было и так будет. Особа с фо- 
тографии не появляется в од- 
ном и том же месте дважды. 

Том знал, что никогда не 
найдет тела существа, о кото- 
ром рассказывают очевид- 
цы, — потому что убийце-при- 
зраку в белой шляпе помогает 
кто-то еще. Кто-то невидимый, 
но, тем не менее, знакомый 


всем и каждому. 
жжж 


Зто фильм-зкшн, а такие 
фильмы нужно смотреть, а не 
пересказывать. В общем, куча 


ресное в филь- 
добного рода — финал. 
егда заставляет о чем-то 
ать — и никогда не бывает 
«правильным». Мы привыкли, 


беждает: зло повержено, а ге- 
рой, пусть и израненный, тор- 
жествует. Нет, в таких фильмах 
все не так. Здесь финал — как 
темная ночь в лесу. Он успока- 
ивает и в то же время настора- 
живает. Одним словом, неза- 
конченность действия оставля- 
ет нам свободу — возмож- 
ность думать и додумывать... 
Как вы считаете, что еще 
можно рассказать о коротко- 
метражке? Да, по-моему, ниче- 
ro. Сюжета никакого... нет, 
стойте-ка, соврал. Он есть. Сю- 
жет — это наша жизнь. Река, 
несущая свои воды в свобод- 
ном течении мира людей. Это 
то, что называют «изюминкой». 
Это, когда вам дали камеру 
и сказали: «Иди и снимай. Мо- 
жет, что-нибудь и получится»... 
И ведь получилось! Получи- 
лась простота и легкость. По- 
лучились люди, получились ма- 
шины, получилась атмосфера. 
Получился 1966 год, амери- 
канская военная база Ёкота 
(Япония). Получилась девушка 
Сая — последний истинный на 
земле. Вечно молодая и все- 
гда мрачная вампирша. Из 
оружия предпочитающая толь- 
ко древние японские катаны 
(узкий самурайский меч), кото- 
рыми достаточно легко рассе- 
кает тела. Она не пьет кровь 
своих жертв. Наоборот, помо- 


АММАМА 


гает спецслужбам расправ- 
ляться с нечистью — с кланом 
демонов, которых можно унич- 
тожить, лишь выпустив им 
большую часть крови. 

Поначалу звучит глупо, 
правда? Все это мы уже виде- 
ли и слышали, обо всем этом 
уже читали и говорили. Одно- 
образие и пустота — каждый 
может придумать такую исто- 
рию. Да вот только не каждый 
можетее снять так, как это 
сделал режиссер Хироюки Ки- 
такубо. Тонкость сцен, крат- 
кость монологов — получается 
это у мастера настолько изящ- 
но и красиво, что фильм хочет- 
ся пересмотреть еще раз, а по- 
том еще и еще, только бы не 
упустить ни малейшей детали. 

Вот вам фишка — все аме- 
риканцы в «Blood» разговари- 
вают только на английском. 
Для их озвучки специально 
были приглашены американ- 
ские актеры. Актриса, сыграв- 
шая главную роль, свободно 
говорит и по-японски, и по- 
английски. 

Это первый полнометражный 
аниме-фильм, полностью нари- 
сованный на компьютере — 
без использования целловой 
(прозрачные пленки) анима- 
ции. Аниматоры І.С. потруди- 
лись на совесть! Компьютер- 
ная анимация, вкупе с ручной 
прорисовкой персонажей, 
смотрится просто великолеп- 
но. Иногда ловишь себя на 
ощущении, что оператор на 
самом деле отснял живых лю- 
дей, а уж затем аниматоры 
вручную разукрасили героев 
на компьютерах. Но нет — лю- 
ди изначально нарисованы на 
машине и «вставлены» потом 
в трехмерные фоны, подогнан- 
ные под 2D. А это говорит 
о многом. 

Звук от Кеити Момосе не об- 
ременяет зрителя. И это, на 


мой взгляд, правильно. В ре- 
альной жизни, когда вам угро- 
жает опасность, вы не слыши- 
те мелодий. Только шорохи, 
звон битого стекла, выстрелы 
и крики. Музыка не отвлекает 
от просмотра фильма — и это 
хорошо. 

Психологи-аналитики от ки- 
ноиндустрии утверждают, что 
для детского просмотра эта 
картина не рекомендуется. Так 
как в ней достаточно много 
убийств, сцен насилия и про- 
чих кровавостей. Но я бы не 
согласился — возьмите тот же 
«Квейк» или «Контр-Страйк». 
Кровищи хоть отбавляй — 

а ведь играют от мала до вели- 
ка. Так что о целесообразнос- 
ти морального запрета судить 
только вам — и то после про- 
смотра. 


Sova 


Для студентів 
| та школярів 
"знижка 
накомп'ютери 5 


Комплектуючі 
Мультимедіа 
Периферія 


CLUBHVHKA 


во 
у 


Ник: me uni 
Возраст: 21 

Место проживания: 
Москва, Россия 


аньше трюки в «Quake 
Ш Arena» воспринима- 
лись как извращение. 
Некоторые мои знако- 
мые долгое время гово- 
рили: «Зачем оно тебе 
нужно? Не в этом сила» Но по- 
сле того, как в игре я сходу 
прыгнул от рокетной дорожки 
к гай Ha dm6... 
_ В последних играх отцов — | 
на QuakeCon’2002, на недав- 
ней WCG-2002 — ни одна игра 
не обходилась без трюковых 
элементов (даже финальный 
матч WCG Ukraine — Termina- 
tor vs. Chip). Так что трюки во- 
шли в нашу геймерскую жизнь 
достаточно прочно. 
‚ На территории СНГ живет 
два признанных короля трю- 
ков «Quake III». Один из них — 
Unicorn, или просто Uni. Имен- 
но он громко заявил о нашей 
1/6 части суши, заняв третье 
место в легендарном турнире 
на pimpjumping.com, где обой- 
ти его удалось только 
MichaelFlatley и CampingGaz. 
Мы задали несколько вопро- 
сов СНГ’овскому «богу Defrag». 


Здарофф, Uni! 


Привет! 


Давай вспомним, как все на- 
чиналось — что для тебя было 
первым настоящим трюком 
в кваке? 

Давным-давно, когда дере- 
вья были большими, а в квей- 
ке существовали дабл-джам- 
пы, была такая карта The_Edge 
(более широко известная как 
q2dm1). И была это не только © 
наиболее популярная тимплей- 
ная арена в «Quake 2», но и са- 
мая настоящая Мекка для три- 


керов. Чего только отде 
извращенные умы на 
не выдумывали. Каза 
уже было изобретене 
бовано. 

И вот однажды мне 
свалился мэйл, в KOTE 
один начинающий три 
Днепропетровска писал 4 
ему случайно удалось за 
нуть на уступ с двумя аптечн 
ми и патронам я RL, сде 
дабл-джамп о о. Ли между 
уступом и туннелём. ый не сразу 
сообразил, что имеется вви- 
ду, — загрузил карту и принял- 
ся шариться по ней в поисках 
этой самой трещин огда же 
я ее обнаружил, oe ж no 
меньшей мере минуту тупо 
смотрел в монитор, подперев 
как-то враз потяжелевшую че- 
люсть. Еще бы! Здоровому на 
голову человеку в жизни не 
пришла бы мысль даблджамп- 
нуться об ЭТО... * 

Два дня AnbITancA повто- 
рить нечаянный успех днепро- 
петровца. Наконец, когда на- 
дежда уже почти угасла, случи- 
лось чудо — произошло зацеп- 
ление, долгожданный дабл... 
И вот уже я, ошалело озираясь, 
стою на пресловутом уступе... 

Я до сих nop считаю, что это 
один из самых сложных три- 
ков в 02 — особенно если де- 
лать его ручками, без скрип- 
тов и наворотов в конфигах. 


Какты 
такое сі 
крутой 

Campi 
Сам Sif, і 
HO, до СИ» 
рить, что 
Газа на. 


считаешь, кто на 
собен? Кто самый 
сер в мире? 

az, бесспорно. 
колько мне извест- 
Op не может пове- 
аменитая демка 
1117, о которой ты 
itbe про DeFrag, 
сана без читов. 


типы дверей, при контакте 
с которыми гранаты детонир 
ют. После этого мне подума- 
лось: а что если сделать так, 
чтобы о такую д b сдетони- і 
ровало нескольк® гранат од- | 
новременно?. . Граната взры- 
вается через три секунды по- 


`всех мастей. 


сии мода при 


сле выстрела, скорострель- немерянное количество всяко- 
ность GL — 1 трел в се- го рода'‘полезных наворотов. 
кунду. Значит, Делаем так: 


Скажи, что вообще привле- 
кает тебя в trickjumping? 
. | Для Меня это один из спосо- 
бов самовыражения. Можно 
писать пейзажи, или прыгать 
с шестом, или там букашек 
классифицировать. Мне нра- 
вится придумывать новые три- 
ки и оттачивать их до совер- 
шенства — так, ‚ чтобы знаю- 
щие люди, посмотрев демку, 
могли сказать: «Да, это круто». 


первую гранату посылаем в _ 
себе под ноги; вторую — 
в стенку таким образом, 
чтобы через две секунды она, 
отскочив ‘обратно, взорва- 
лась о дверь; третью — : 
TO же самое, но под други 
углом, чтобы она вернулась 
через секунду. Наконец, 
четвертая граната выпуска- 
ется прямо в дверь одновре- 
менно с тремя взрывами 
под ногами. 

По моей просьбе Space на- | 
ваял карту наподобие NRIT, 
только чуть повыше, и вместо 
рокета положил GL. Демка 
с тремя гранатами потрясла 
его настолько, что OH даже 
сделал короткий мувик с этим 
триком. Ну а прыгнуть Ha че- — 
тырех гранатах — это вообще 
высший пилотаж. 


| Кого ты считаешь своими 
конкурентами в мире трюково- 
ГО «Квейка»? 

Ну, поскольку ни Gaz, ни 
MichaelFlatley в дефраг He сорев- 
нуются, соответственно и за. 
конкурентов я их не держу ©. 1 
Основные мои соперники на 
сегодня — это Crusader из 
Подмосковья и француз Phoe- 


CLUDES 


nix. Раньше это были Mati@$$ | кое, о чем создатель карты да- 
из Аргентины и лучший стрей- | жеине подозревал. Удается 
- фер дефрага Ки! (именно у He- | такое очень редко, но кайф, 
го я учился стрейфам). Сейчас | испытываемый тобою в сл) 
они отошли от дел. успеха, в полной мере сраЕ 
ним с восторгом изобретаті 
Какое из своих достижений получившего «нобелевку», и, и, 
ты считаешь самым большим? | скажем, хакера, свалившего 


Пребывание в числе лиде- Microsoft.com. 
ров дефрага вот уже больше 
года. Правда, в последнее Почему ты не уделяешь 


время мне уже не удается уде- | достаточного внимания СРМ- | 
лять играм столько внимания, | картам и трюкам — у промода | 
как прежде, поэтому приходит- | ведь гораздо более продвину- 
’ ся сдавать позиции. тый трюковой потенциал, 

нежели у VQ3? ее. 


’® Tbi nomaeulb crepe 


Некоторые Марть (ped, r 
буржуи иначе как «рус‹ 
не называют — 


МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО | 


щить наружу их насилие, горе, | 
радость». И вправду если под- 
напрячься и перевести тексты 
песен, становится понятно, 
почему все участники группы 
носят только черное; а музька 
по большей части вызывает 
желание никогда больше не 
выходить улицу или, как м 
мум, разрушить ты 


одном маленьком город- 
ке в штате Калифорния, 
что на противополож- 
ной стороне Земли, жи- 
ли-были четыре друга: 
Коби Дик, Дейв Букнер, 
Джерри Хортон и Вилл Джеймс. 
Ходили они в обычную: школу 
и жили нормальной подростко- 
вой жизнью — сее радостями 
и разочарованиями (ведь І | 
жизнь на поверку оказывает- . и мыс главредом рванул 
ся вовсе не такой, какой пред- 5 в столицу родинь балалайки, вожить м лодого человека: 
ставляешь ее в детстве). дебютный альбом с не очень «калашникова» и «ГЗГа» в на- о неєчастной любви, о неспра- 
И, судя по всему, зтих самьіх качественным саундом. После | дежде на приятное умопоме- ведливом устройстве нашего 
разочарований у четырех дру- | нескольких лет скитаний по шательство от потоков хоро- a, о! ости 
зей оказалось больше чем по- | забегаловкам и маленьким шей музыки (а в итоге «Papa 
ложено — точнее сказать, они | клубам «Papa Roach» приобре- | Roach» не приехали, ae еще 
оказались более других 4yBCT- | ли определенную популяр- 
вительными к неприятностям 
и, вместо того чтобы праздн і є 
проводить время в америка шого | следнего альбома «ІоуеНате- | 
ских гендельках, организова: ie і Tragedy» -- «Таракаї : и попьтках навязать свое мне- 
ли группу под названием roach) стали «тяжеловесами» ние): пойдите и купите себе на 
«Papa Roach» (название ncubus» и «Deftones». в мире альтернативной музы- Новый год несколько «тара- 
сится к 1993 году). Одели i |: 6 году парни решили: ки, а их клипы показывают по | каньих» альбомов. Но во вре- 
в черные одежды и ст ть } орвать мир своими лучшим (в отличии от наших — | мя самого праздника лучше не 
жесткие и грустные | ми — после чего поме- наверное, не лучших) музы- | слушайте — оставьте на потом 
о тяжкой судьбе северо. няли старого басиста на Тоби- | кальньм каналам мира. (а то рискуете начать воспри- 
канских тинэйджеров, исполь- | на Эсперанса, атакже наняли Солист и автор слов — Коби | нимать аступ: щий 1 
зуя при этом сразу 5 по 
музыкальных стилей (хардкор, 
хип-хоп, панк). 
В 1994 году «Papa Roach» вы- 
пустили «Potatoes for Christmas», 


«Qld Friends From yee. тт | скольку ему уж моции, | Авообще, по 
который сразу жеввзошелна. | акглавньм в человеке считает | ражать свои эмоции так, как 
вершины плей-листов многих чувства и уровень их вле- | это пытаются делать парни из 
студенческих радиостанций і е Tito- «Papa Roach», a именно: прав- 
США. После этого «Papa Roach», диво и без выпендрежа — 
по сути, и стали теми, кого мы обы | и посмотрите, что из этого все- 
знаем теперь. Хотя у нас они оро има- | го получится. 
стали известны после выхода 
в 2000 году альбома «infest» 
с такими хитами, Kak «Last 
Resort» и «Between Angels and 
Insects» (помню, когдая услы- 
шал «Last Resort», чуть He раз- 
бился на машине, поскольку 
полностью погрузился в ритм 
песни). 

Кстати, зимой 2000 года 
Мерлин Мэнсон приезжал 
в Москву и должен бьшл при 
везти с собой «Рара Воас 


Тарас Зябкин 


| 


| 


мпсобраньктреки, скопившиеся 


Исполнитель: System о 

Альбом: Steal this Album! 
(«Укради этот альбом») 

Стиль: альтернативный 
хард-рок 

Дата релиза: 26 ноября 

е этот альбом! Купи- 


пактом)! Сдайте в макулатуру 
все свои конспекты и учебни- 
ки, но заполучите этот диск 
теку. Впро 


орые 
‚ слышали System 


называется. 
HHO, потому. 
то рые саундь | 
| были просто-напросто спионе- 
| рень BO время работь над 
| предыдущим «Toxicity» и разме- 
щень во всемирной информа- 
ционной сети (ну, ті интер- 
нете). Естественно, музыкан- 
там не понравилось ни звуча- 
ние их продукта, ни отсутствие. 
гонораров за этот самый про- 
дукт. Поэтому горячие парни 
решили исправить ситуацию 
и выпустить антипиратский 
альбом, то есть альбом без 
буклета и без трек-листа (ну, 
типа списка песен). Названия 
песен можно узнать только 
при помощи специальной тех- 
ники, оборудованной устройст- 
вом для чтения СО-ВОМ'ов (ну, 
типа компьютер). Хотя лично 
мне не вполне понятно, каким 


Лучшие альбомы 2002 года т 
по мнению редакции игрового журнала «Шпиль» 
(в случайном порядке) 


armen 


ятилетие. A 


думать. Здесь 


у армянских парней (для справ» | 
Down — амери- | 
па армянского 

я) за последнее 


«By the Мау», Red Hot Chili Papers 
«LoveHate Tragedy», Papa Roach 

«Steal this Album», System of a Down 
«Take of your paints and jackets», Blink 182 
(5 Пираты 24 ro века», Ленина | 

«Buddha Bar 2002 V.4» 22 
Nae Waa SOU a омо 
8 : «One by One», Foo Fighters | 
5 «Darkhorse», Crazytown 
~~ ELV1S: 30 #1 HITS PRESLEY», ELVIS) 


| па чисто мою) оценку — 9,99 


МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО 


образом это может отпугнуть 
пиратов, поскольку уже наты- 
кался на этот альбом по цене 
1.0 гривень — и с буклетом, 
и стреклистом, и с личной 

Й надписью Сержа 


бом: Емії 


ском: «с побажанн 
всім нашим фанам! 
від вдячного Сергія» 
компакт лично у мен 
не скажу.) a, 
Кстати «Innervisiony уже ме- 
сяц раскручивают по всем рок- 
радиостанциям США и Канады 
и довольно успешно, а y Hi 
кобычно... (ну, типа 


в творчестве хорошо извест- 
ной группы. Так что, чтоб долго 
не распинаться, сразу постав- 
лю свою субъективную (ну ти- 


по 10-бальной системе — 
и пойду дальше мучить сосе- 


И 


ям). 


ечеловеческой (ну, типа 
уасивой) музыкой. 


Неаї 


уже купил (очере, 


улнитель: Рита! Scream 


7 ЛЬ: хард-индастриал 
Дата релиза: 26 ноября 
Хороший тяжелый индастри- 
ал для любителей металлизи- 
 рованных звуков и жесткого 
ритма. Фронтмэн и основатель 
Primal Scream, Бобби Гилеспи, 
сотоварищи постарались на 
славу и выдали на-гора» оче- 
редной шедевр динозавров 
агрессивного техно-рока. 
Впрочем, названия как соб- 
ственно группы («Первобыт- 
ный Крик)), так и нового аль- 
бома («Дьявольская жара») 
говорят сами за себя -- и пол- 
ностью соответствуют звуко: 
вому содержанию диска. Но- 
винка, кстати, получилась до- 
статочно разносторонней (на- 
сколько могут быть разносто- 
ронними Primal $ ‚вар 


Если вы требовательный пользователь 
Интернет, то ZyXEL OMNI 56K (У.90) для вас! 


@ новый ZyXEL- чипсет большой степени интеграции МА, 
2 Omni 56K Plus имеет В5-232 & USB интерфейс, 
a Omni 56K - RS-232 интерфейс, 
адаптирован к телефонным линиям Украины, 
‘обеспечивает надежную связь на скорости 33.6 Kbps (\.34 bis) 
по обычным телефонным линиям и 56 Kbps (V.90) по цифровым; 


система речевой почты поможет не пропустить ни одного 
важного звонка в ваше отсутствие; 
полная совместимость с любым факсимильным 
оборудованием - 14400 бит/с (G3 Fax); 
@ знергонезависимая память (flash) для загрузки микропрограмм. 


Vecvor 
= 


Киев (044) 228-7321 


10572) 43-1680 
(032) 76-5975 


Харьков. 
Хмельницкий, 


Сер’ ‘соответствия 
YA1,017,0015095-00 
от 25.07.00 г 


» (особенности модемов для Украины смотрите на www.vectorkiev.com) 
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http://www.vectarkiev.com 


http://www.vector. 


Одесса .... 
Львов 5 
Симферополь . 


... (048) 728-6644 


.. (0662) 57-6127 


-Kharkov.com 


(0322) 97-0945 


COLUMBIA BPASEPC 


величает себя «уличным фар- 
мацевтом», и основным его ле- 
карством является отнюдь не 
аспирин, а вовсе даже наобо- 
рот — специальная смесь геро- 
ина под названием «Империя». 

И вот в один прекрасный 
день Виктор знакомится с дру- 
гом своей девушки-очароваш- 
ки — инвестором и банкиром 
Джеком Винтером. Естествен- 
но, два столь честных парня не 
могли не понравиться друг 
другу. В результате Джек пред- 
лагает Виктору партнерство 
в деятельности на фондовом 
‘рынке (это где акциями торгу- 
ют), а мистер «великий бизнес- 
мен», как это ни странно, со- 
глашается (и кто бы мог поду- 
мать?!?). 

Но, как ни крути, а просто 
деньги — это слишком малая 
| цена за то, чтобы преспокойно 
покинуть жестокие улицы юж- 
Horo Бронкса (а я-то надеялся, 
что хоть разок это будет не 
Бронкс) и пить фруктовый ке- 
фир, сидя у себя на террасе. 
Собственно, воттут-то и начи- 
нается драма. 

Кстати, в США за первый же 
‘уик-энд «Империя» собрала 
больше 6 млн. долларов. 


амо (латино- 
ериканец из «Путь Карлито» 
лен Руж»), — эдакий кру- 
ой парень. Несмотря на то что 
зарабатывает Виктор слегка 
‘незаконными путями, он, тем 
е менее, считает себя величай- 
им бизнесменом — наряду 
Билом Гейтсом и Рокфелле- 
м (будем считать, что по- 
дние заработали всё в со- 
 ответствии с законами обще- 
ваи морали). Этот парень 


Back in the 
December a ы 


Название: Analyze that 

(«Проанализируй To») 

Жанр: комедия 
Режиссер: Гарольд Рамиз 
В ролях: Робер де Ниро, Билли 

Кристал, Лиза Гудроу, 

Брайан Рогальски 
Дата выхода: 6 декабря 2002 г. 

Сиквел (продолжение, по- 
нашему) блестящей комедии 
«Проанализируй это» (1.999 г.) 
о психически ненормальном 
гангстере Поле Вити (Роберт 
де Ниро) и его психоаналитик 
Бене Собеле (Билли Кристал). 

С самого начала Пол Вити 
сидит ничего не делает напе- 
вает песенки из «Вестсайд- 
ской истории» (мюзикл такой 
есть), а доктор-спаситель 
пытается разобраться в собы- 
тиях, окружающих смерть 
отца Пола. 

Замечательная игра полудю- 
жины гениальных актеров — 
уже повод посмотреть эту 
достаточно умную (как для 
американцев) и ироничную 
комедию. 

Сборы за первый уик-энд 
в США — 11,3 млн. долларов. 


переще 
шебно 


рузьями, конечно) 1 все 
нипочем (еще Obl даже за. 
булочки в буфете не платят). 
Вот и находят они ту самую 
тайную комнату, где их; 
уйма приключений. 

Хорошие (в смысле — деро- 
гие) спецэффектВ и сюжет, 
далекий от «Апокалипсиса се- 
годня», сделают просмотр это- 
го фильма пр 
тех, кто хочет, чтобь 
этого фильма был для него 
приятен. 

Прикиньте в Штатах за три 
недели «Поттер - 2» собрал 
215 лимонов! 


Название: Harry Potter and the 
Chamber of Secrets («Гарри 
Поттер и тайная комната») 

Жанр: приключения / сказка 

Режиссер: Крис Коламбус 

В ролях: Дэниел Редклифф, 
Руперт Гринт, Эмма Уотсон, 
Алан Рикман 

Дата выхода: 15 ноября 2002 г. 
Кто пошел на первого Гарри 

Поттера и кому это понрави- 

лось, тот пойдет и на второго. 

И на третьего...— и вообще на 

столько, на сколько хватит 

бедняжки Дж. К. Ролинг (со- 
здательницы этого шедевра 
мировой литературы). 

Фильм совсем не отличает- 
ся от книги, а посему сюжет 


ертис Хенсон 

В ролях: Эминем, Ким 
Бесинжер, Британи Мерфи 

Дата выхода: 8 декабря 2002 г. 
Фильм о сложной судьбе 

молодых людей из Детройта 

(8 миль — расстояние от Дет- 

ройта до Гарлема). 

— Эминем играет Джимми 

-Смита младшего, которого 

в самом начале фильма броса- 

абеременевшая де- 

— аон, как последний 

HHO отсталый джентль- 

ает ей свою единст- 

довольно-таки ста- 

ашину. И вот стоит он, 
ae as до Па 


б (iii 


стокости этого 

. і мира. 

о Единственньй оттяг у Зми- 

нема после тяжелой физичес- 

кой pear — это (низачто не 
: етесь) почитать рэп в 
родном рэп-клубе, где’он изве- 
стен под ником «Кролик». Плюс 
«Кролика»ваком, что он знает 


свомиминусьі и не ждет от жиз- 
= 


"| ни поблажек, а пытается выра- 


жать в своем творчестве все, 
что думает о природе вещей (и 
вещиц). Признаться, от Эмине- 
мая не ожидал такой правди- 
вой и качественной актерской 
игры. OT чего «8 миль» стано- 
вятся еще интересней. А люби- 
телям хип-хопа и вовсе грех не 
посмотреть (или не послушать) 
фильм, саундтрек к которому 
скоро уже станет «золотым». 

За месяц проката в США 
сбор составил 110 млн. 
долларов. 


Название: Gangs of New York 
/(«faurctepb! Нью-Йорка») 

Жанр: гангстерская драма 

режиссер: Мартин Скорсезе 


чик Лео) пытается отомстить 


рон Диаз, Денизл Дей- 
Льюис, Лаям Нисон, Генри 


Дата выхода: 20 або 2002 г. 
Вот и пришел черед велико- 
го и гениального Мартина 
Скорсезе — создателя бес- 
смертных «Казино», «Таксиста» 
и «Последнего Вальса». «Ганг- 
стеры Нью-Йорка» был снят 
ещежк началу 2002 года (сни- 
мали! Кстати, в Риме) — но 
Мирамакс (есть такая студия) 
захотелось прибрать парочку 
Оскаров. Поэтому выход филь- 
ма отложили до конца декабря 
2002-го (по неписаным зако- 
нам Киноакадемии картина- 
оскароносец должна быть 
«свежачком»). 


COLUMBIA БРАЗЕРС 


Коротко о сюжете. Происхо- 
го дело в Нью-Йорке 
оппа!) в середине 19-го века 
чнее — в 1840—1863 го- 
дах). А дело вот какое: парень 
по кликухе Амстердам (красав- 


некоему Биллу Пулу под пого- 
нялом «Мясник» (Дениэл Дей- 
Льюис из «Баунти» и «Послед- 
него из могикан») за смерть 
оего отца. А по ходу наш 

и любит карманни- 


Звердейн (Камерон 


Кроме всего прочего, мы 
многое узнаем о гангстерской 
жизни того времени. А имен- 
но: о борьбе основных манхэт- 
тенских группировок (извест- 
ных как «Пятерка») за сферы 
влияния; о том, как были со- 
зданы две партии («Тамани 
Холл» и «Коренные американ- 
цы»), использовавшие озна- 
ченную борьбу (а иногда и воз- 


главлявшие ее) в целях захва- 
та власти в городе. Всю эту | 
фигню узнает вместе с нами 
и главный герой (девочки пла- 
чут!) — даеще то, что его отец 
погиб именно по причине этой 
войны. Сталкивается Амстер- 
дам и слживостью политиков, 
и с продажностью полицейских 
и чиновников, и с безнаказан- 
ностью всякой мрази (где-то 

я все это уже встречал — жаль 
только, что не в кино) — и, как ( 
это ни странно, не нравится 
ему такой «расклад». 


шпильки 


Nese 


Одна из статей на конкурс. 
Шедевр. Даже слезы на глаза 
наворачиваются. Ведь рядом 
с такой сокровищницей мысли 
сам становишься духовно чище 
и богаче. Скорее всего, редак- 
ция нашего журнала соберет 
вещички и отправится на раз- 
грузку вагонов. 


Hitman 
И вот: дождались!НІТМАМ2 


пришел. Все радуются+ Но 
спешу вас огорчить: представ- 
те себе: это НЕП убдолжение, 
а ПРОСТОЙ Патч, Я как и, все 
Вы, поклонник НИМАМа, но все 


А теперь долой эту скучную 
критику, расскажу про игру! 
Звук тот же, даже напомина- 
ние, что кто-то разыскивает- 
ся(например ты&#61514;) 
такое жеціфафика не измени- 
лась в/лучійую сторону, даже 


же: это просто дополнитель- № нёмного ухудшилась, напри- 


ный набор миссий и оружия. 
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Адрес 


Номер телефона (с кодом) 


Я ПОДПИСЫВАЮСЬ HA «ШПИЛЬЬ 


мер, я, играй упалс лестницы 
и провалился! Может, это так 


"задуманно, Незнаю. )Но дырки 


"в полу не бый0&#61514;) 

'А вообще, не буду портить 
Вам представление об игре, 
поиграйте, а Может понра- 
вится! і 


Молчаливый убийца 
Могильный Роман 

каку вас дела? 

cmes@i.Kiev.ua 


Спасибо, зашибись! 
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everyone's invited 


Лидер по продажам оптических приводов на рынке Украины, 
Samsung Electronics предлагает новое оптимальное решение — COMBO. 
COMBO - это все мультимедийные возможности в одном устройстве, 
Samsung SM-332 (CD-RW + DVD-ROM) со скоростной формулой 
32х10х40 + 16 и самым большим буфером памяти 8 Мб в своем классе 
так же хорошо читает и записывает диски CD-R-RW, как и проигрывает 
DVD. COMBO Drive открывает для Вас качественно новые возможности 
для работы и творчества. 

Samsung SM-332 — цифровой феномен от Samsung. 


Инфо-служба SAMSUNG ELECTRONICS: тел. 8-800-5020000 
(звонки по Украине бесплатные) 


WWW.samsung.ua 
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